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 การวิจัยครั้งน้ีมีความมุงหมายเพ่ือศึกษาปจจัยทางดานผลิตภัณฑและราคาที่มีความ 
สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  
ซึ่งตัวแปรอิสระประกอบไปดวย 3 ตัวแปร ไดแก ตัวแปรดานลักษณะสวนบคุคลของผูบริโภค
ประกอบดวย เพศ อายุ ระดับการศึกษาสงูสุด อาชีพ รายไดเฉลี่ยตอเดือน และสถานภาพสมรส   
ตัวแปรดานปจจัยดานผลิตภัณฑและตวัแปรดานปจจัยดานราคา ตัวแปรตามไดแก พฤติกรรมการ
เลนเกมออนไลน Dota All Stars ประกอบไปดวย ความถี่ในการเลนเกม คาใชจายในการเลนเกม 
ตอครั้งและจํานวนชัว่โมงในการเลนเกมตอครั้ง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ ผูที่เคยเลนเกมออนไลน DotA All Stars ในเขต
กรุงเทพมหานคร ซึ่งมีจํานวน 400 คน การศึกษาวิจัยครั้งน้ีไดใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือในการ
เก็บขอมูล โดยมีสถิติทีใ่ชในการวิเคราะห ไดแก ความถี่รอยละคาเฉลี่ยและคาเบีย่งเบนมาตรฐาน
การวิเคราะหความแตกตางใชสถติิวิเคราะหคาที สถิตวิิเคราะหความแปรปรวนแบบทางเดียวและ
สถติิสัมพันธสหสัมพันธแบบเพียรสันโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปในการวิเคราะห 
 ผลจากการวิจัยพบวา  
 ผูบริโภคสวนใหญเปนเพศชาย มีอายุระหวาง 20-24 ป มีระดับการศึกษาสูงสุดระดับ
ปริญญาตรี มีอาชีพเปนพนักงานบริษัทเอกชน มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนอยูระหวาง 20,000 – 24,999 
บาท และมีสถานภาพโสดมากที่สุด 
 ผูบริโภคสวนใหญมีความคดิเห็นของผูบริโภคท่ีมีตอปจจัยดานผลิตภัณฑของเกมออนไลน 
DotA All Stars โดยรวมอยูในระดับดี เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวา ผูบริโภคมีความคิดเห็นดาน 
Software ของเกมออนไลน ดานการออกแบบลักษณะการเลนเกม ดานการ Update เกม ดานความ
สะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมอยูในระดับดี 
 ผูบริโภคสวนใหญมีความคดิเห็นของผูบริโภคท่ีมีตอปจจัยดานราคาของเกมออนไลน 
DotA All Stars โดยรวมอยูในระดับดี เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวา ผูบริโภคมีความคิดเห็นดาน
ราคาของ Software เกมออนไลน อยูในระดับดีและดานคาใชจายในการเปนสมาชกิเกมออนไลน 
DotA All Stars อยูในระดับดีมาก 
 ผูบริโภคมีความถี่ในการเลนเกมสูงที่สุดเทากับ 12 คร้ังตอเดือน มีความถี่ในการเลนเกม
ต่ําที่สุดเทากับ 8 คร้ังตอเดือน มีคาเฉลี่ยของความถี่ในการเลนเกมประมาณ 10 คร้ังตอเดือนและมี
สวนเบีย่งเบนมาตรฐานของความถี่ในการเลนเกมเทากับ 1.30 คร้ังตอเดือน 



 

 ผูบริโภคมีคาใชจายในการเลนเกมสูงที่สดุเทากับ 60 บาทตอครั้ง มีคาใชจายในการเลน
เกมต่ําที่สุดเทากับ 30 บาทตอครั้ง มีคาเฉลี่ยของคาใชจายในการเลนเกมเทากับ 38.18 บาทตอครั้ง 
และมีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคาใชจายในการเลนเกมเทากับ 11.57 บาทตอครั้ง 
 ผูบริโภคมีจํานวนชัว่โมงในการเลนเกมสงูที่สุดเทากับ 3 ชั่วโมงตอครั้ง มีจํานวนชั่วโมงใน
การเลนเกมต่าํท่ีสุดเทากับ 2 ชั่วโมงตอคร้ัง มีคาเฉลี่ยของจํานวนชัว่โมงในการเลนเกมเทากับ 2.20 
ชั่วโมงตอครั้ง และมีสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมเทากับ 0.40 ชั่วโมงตอ
คร้ัง 
 ผูบริโภคสวนใหญมีพฤติกรรมการเลนเกมชวงเวลา 20.01 – 24.00 น. และเลนเกมที่บาน 
ซึ่งมีสาเหตุในการเลนเพื่อความสนุกสนานโดยไดรับอิทธิพลในการเลนเกมจากเพื่อน 
 ผลการทดสอบสมมติฐานพบวา 
 1. ผูบริโภคท่ีมีลักษณะสวนบุคคล ประกอบดวย เพศ อายุ อาชพี ระดับการศึกษาสูงสุด 
รายไดเฉลี่ยตอเดือน และสถานภาพสมรสแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกันในทุกดานอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 
0.01  
 2. ปจจัยดานผลิตภัณฑโดยรวมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรงุเทพมหานครในทิศทางเดียวกัน 
ในระดับต่ําอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01  
 3. ปจจัยดานผลิตภัณฑโดยรวมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรงุเทพมหานครในทิศทาง
เดียวกัน ในระดับสูงอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  
 4. ปจจัยดานผลิตภัณฑโดยรวมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครในทิศทางเดียวกัน 
ในระดับสูงอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 
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 The objective of this research is to study product and pricing factors relating to 
customer behavior for “DotA All Stars” game online in Bangkok metropolis. There are three 
main independent variables which are the personal characteristics of consumers, the 
product factors and the pricing factors. The personal characteristic of consumers includes 
gender, age, education level, occupation, average income and marital status. While, the 
dependent variable is customer behaviors for “DotA All Stars” game online. The customer 
behavior in this research composes of three variables which are the frequency of playing, 
the cost of playing and the playing period per time. 
 The samples in this research are the players of “DotA All Stars” game online in 
Bangkok metropolis. They are 400 observations. The questionnaire is employed to gather 
Information from a representative sample of target population. The statistical methods in this 
research are frequency, percentage, mean and standard deviation. The analysis method to 
differentiate between two or more variables was Independent Sample t-test and one-way 
analysis of variance. The statistical methods to analyzing the relationship between two 
variables were Pearson product moment correlation coefficient. These statistical methods 
are analyzed by using computer program. 
 The result of the personal characteristics show that the majority of respondents in 
this research are male, most of them are the business officer with bachelor’s degree whose 
from ages are between 20 – 24 year old, having an income level between Baht 20,000 – 
24,999 and most of them are single. 
 The opinion of most of respondents about product factors of “DotA All Stars” game 
online in terms of the game software, game design, the recentness and the communication 
convenience are all in the good levels. 
 For the pricing factors, most of respondents have the good opinion levels in terms 
of software prices and very good opinion level in terms of game online member expense. 
The respondents have the highest frequency of playing game at 12 times per month, the 
lowest frequency at 8 times per month. The average frequency is around 10 times per 
month and a standard deviation of the frequency is 1.30 times per month. 



 

 For the cost of playing per time, the respondents have the highest cost around 
Baht 60 and the lowest cost around Baht 30. The average cost of playing per time is 
around Baht 38.18 and the standard deviation is around Baht 11.57. 
 The respondents have the highest playing period per time equal to 3 hours, while 
the lowest playing period is 2 hours. The average playing period per time is around 2.20 
hours and a standard deviation is around 0.40 hours. 
 Most of the respondents play game because of their friends. They usually play 
game at home around 8.01 – 12.00 pm. for their entertainment. 
 The results of hypotheses testing are as follows: 
 1.  Consumers with different personal characteristics in terms of gender, age, 
occupation, average income, education level and marital status have the different customer 
behavior for “DotA All Stars” game online in Bangkok metropolis at the statistical significant 
levels of 0.01 
 2.  Product factors have relationship with customer behavior for “DotA All Stars” 
game online in Bangkok metropolis in terms of the frequency of playing in the same 
direction at the low level at the statistical significant level of 0.01. 
     3.  Product factors have relationship with customer behavior for “DotA All Stars” 
game online in Bangkok metropolis in terms of the cost of playing in the same direction at 
the high level at the statistical significant level of 0.01. 
 4.  Product factors have relationship with customer behavior for “DotA All Stars” 
game online in Bangkok metropolis in terms of the playing period per time in the same 
direction at the high level at the statistical significant level of 0.01. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

ประกาศคุณูปการ 
 
 สารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จไดดวยความอนุเคราะหจาก รองศาสตราจารย ดร.ณักษ  กุลิสร   
อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ที่ไดกรุณาใหคําแนะนํา ปรึกษา และขอแนะนําตางๆ ตลอดจนการแกไข 
ปรับปรุง ตั้งแตเร่ิมตนดําเนินการจนสําเร็จ ทําใหสารนิพนธฉบับนี้มีความสมบูรณ ผูวิจัยรูสึกซาบซ้ึง
ในความกรุณา และขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสน้ี 
 ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารยสุพาดา สิริกุตตา และ อาจารย รสิตา สังขบุญนาค 
ที่กรุณาใหความอนุเคราะห เปนผูเชี่ยวชาญตรวจคุณภาพของเครื่องมือ และใหคําแนะนําในการวิจัย
คร้ังนี้ รวมทั้งการเปนคณะกรรมการสอบสารนิพนธ 
 ขอกราบขอบพระคุณ คณาจารยทุกทานในภาควิชาบริหารธุรกิจ คณะสังคมศาสตร 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่ไดประสาทวิชาความรู ตลอดจนประสบการณที่ดีแกผูวิจัย พรอม
ทั้งความชวยเหลือและความเมตตาดวยดีเสมอมา 
 สุดทายน้ี ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณ มารดา ที่ใหการสนับสนุน และคอยเปนกําลังใจ ทํา
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
 ปจจุบันความกาวหนาทางเทคโนโลยีเขาถึงระบบอินเทอรเน็ตจากเดิมที่ เปนแบบ 
Narrowband มาสูเทคโนโลยี Broadband ที่มีความเร็วสูงขึ้น (Speed Internet) ทําใหสามารถดาวน
โหลด และอัพโหลดขอมูลตางๆไดอยางรวดเร็ว สงผลใหอุตสาหกรรมที่เก่ียวของกับระบบ
อินเทอรเน็ตมีความเจริญเติบโตควบคูกันไปดวย เชน กลุมธุรกิจดานการสื่อสาร กลุมกิจกรรมดาน
ความบันเทิง โดยเฉพาะกลุมอุตสาหกรรมเกมออนไลนที่กําลังเปนที่นิยมในกลุมของผูที่ชื่นชอบการ
เลนเกม ซึ่งเกมออนไลนนี้ ผูเลนสามารถที่จะสนทนา เลน แลกเปลี่ยนไอเทมกับบุคคลอ่ืนๆ ในเกม
ได ซึ่งเกมออนไลนก็ไดรับความนิยมมากเนื่องจาก 
 1. ผูเลนไดเขาสังคมจึงรูสึกสนุกที่จะมีเพ่ือนเลนเกมไปดวยกันมากกวาการเลนเกมคน
เดียว  
 2. เกมออนไลนมีกราฟกที่สวยงามมาก จึงเปนสิ่งที่ดึงดูดใหคนหันมาเลนเกมออนไลน  
 3. เกมออนไลนมีกิจกรรมตางๆ รวมทั้งมีการเพ่ิมแผนที่ในเกม อาวุธ ชุด มอนสเตอร
ใหมๆ และอ่ืนๆ อยางตอเน่ือง  
 แตในปจจุบันไดมีเกมออนไลนที่กําลังเปนที่นิยมเปนอยางมาก คือ DotA All Stars ซึ่งคํา
วา DotA ยอมาจาก Defense of the Ancients โดยผูพัฒนาคนปจจุบันเปนที่รูจักกันดวยนามแฝงวา 
"ไอซฟร็อก" ผูมีสวนพัฒนาเกมมาตั้งแตป พ.ศ. 2548 โดยมีรูปแบบการเลนดังนี้ 
 การเลน Defense of the Ancients หรือ DotA จะแบงผูเลนออกเปนสองทีม เรียกวา 
"เซนทิเนล" (Sentinel) และ "สเคิรจ" (Scourge) ผูเลนทางฝงเซนทิเนลจะเริ่มตนจากฐานทัพฝง
ตะวันตกเฉียงใตของแผนที่สวนผูเลนทางฝงสเคิรจจะเร่ิมตนจากฐานทัพฝงตะวันออกเฉียงเหนือ 
โดยจะมีหอคอยและยูนิตซ่ึงถูกสงออกมาเปนระยะ คอยเฝาเสนทางหลักที่นําไปสูฐานทัพของแตละ
ฝาย และในใจกลางของฐานทัพจะมี "แอนเชียนส" ตั้งอยู (World Tree ในกรณีของเซนทิเนล; 
Frozen Throne ในกรณีของสเคิรจ) อันเปนสิ่งปลูกสรางที่จะตองถูกทําลายเพื่อที่จะชนะเกม ดีเฟนส
ออฟดิแอนเชียนสสามารถมีผูเลนไดสูงสุดถึง 10 คน ในการแขงขันแบบ 5 ตอ 5 และสล็อตวาง
สําหรับกรรมการหรือผูสังเกตการณในการแขงขันมักจะจัดใหทั้งสองทีมมีผูเลนจํานวนเทากัน 
 ผู เลนแตละคนเลือกควบคุมฮีโรไดคนละหนึ่งตัว ฮีโรเปนยูนิตที่ทรงอํานาจและมี
ความสามารถอันเปนเอกลักษณ ในออลสตารส จํานวนฮีโรที่สามารถเลือกควบคุมไดมีทั้งหมด 93 
ตัว ซึ่งแตละตัวก็มีความสามารถและความไดเปรียบเหนือฮีโรตนอ่ืนไมเหมือนกัน เนนการเลนแบบ
ทีมเปนหลัก ซึ่งเปนการยากที่ผูเลนเพียงคนเดียวจะสามารถชนะไดเพียงลําพังเทาน้ัน แตกระน้ัน 
หากมีเวลาเพียงพอ ฮีโรเพียงตัวเดียวก็อาจเปลี่ยนแปลงผลของเกมไดโดยไมตองอาศัยทีมชวย จาก
การโจมตีกลับฮีโรของฝายตรงขาม เน่ืองจากตัวเกมเนนไปยังการเสริมความแข็งแกรงใหกับฮีโร
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เพียงตัวเดียว ดังนั้นจึงไมมีการใหความสนใจกับการบริหารทรัพยากรและการสรางฐานทัพ อยาง
เดียวกับเกมเลนตามบทบาท ในการสังหารยูนิตที่ถูกควบคุมโดยคอมพิวเตอรหรือยูนิตปาจะเพิ่มคา
ประสบการณใหกับผูเลน และเม่ือผูเลนสะสมคาประสบการณไปจนถึงระดับหน่ึง ฮีโรก็จะไดเลเวล
เพ่ิมขึ้น ซึ่งเปนการเพ่ิมความแข็งแกรง ความเสียหายจากการโจมตี และการอัปเกรดคาถาหรือเวท
มนตร พรอมกับที่ผูเลนสะสมคาประสบการณ ผูเลนยังตองบริหารทรัพยากรอีกอยางหนึ่ง คือ 
ทองคํา อีกดวย ผูเลนจะไดทองคําจากระบบการตอสู ไดแก รายรับจํานวนหน่ึงเปนระยะ ๆ การ
สังหารหรือทําลายยูนิต สิ่งปลูกสราง และฮีโรฝายตรงขามจึงไดนําไปสูเทคนิคการสังหารยูนิตเม่ือ 
"พลังชีวิตของมันต่ําจนสามารถฆาดวยการโจมตีเพียงครั้งเดียว" ซึ่งถูกเรียกวา last hitting หรือ last 
shot ผูเลนสามารถใชทองของตนเพ่ือซ้ือไอเท็มเพ่ือสรางความแข็งแกรงใหกับฮีโรและไดรับ
ความสามารถเพ่ิมเติม ไอเท็มบางอยางสามารถประกอบกันขึ้นเปนไอเท็มที่มีอานุภาพมากขึ้นได ซึ่ง
การเลือกซ้ือไอเท็มใหเหมาะสมกับฮีโรของผูเลนน้ันเปนยุทธวิธีที่สําคัญในฉากดังกลาวดวยเชนกัน 
 ผูเลนสามารถเลือกเลนออลสตารสไดหลายโหมด ซึ่งถูกเลือกโดยแมขายหรือผูเลนที่เปน
ผูสรางหองในการเลนเกม ในตอนเริ่มแมตช โหมดของเกมจะกําหนดความยากงายของเกม รวมทั้ง
การกําหนดวาตนจะเปนฝายเลือกฮีโรใหกับตนเองหรือจะไดแบบสุม โหมดเกมหลายอยางสามารถ
เลนดวยกันได (อยางเชน Easy และ Random) ทําใหรูปแบบการเลนมีความยืดหยุนมากขึ้น 
 แตในขณะที่เกมออนไลนกําลังเปนที่นิยมและเติบโตอยางรวดเร็ว ก็ยังกอใหเกิดปญหาท่ี
เกิดจากการติดเกมออนไลนในสังคมไทยเชนกัน โดยสาเหตุของการติดเกมออนไลนนี้ มีดวยกัน
หลายสาเหตุ แตสาเหตุหลักมาจากเน้ือหาของเกม ความสนุกของตัวเกม อีกทั้งผูเลนตองแขงขันกัน
เก็บเลเวลใหไดสูงๆ จึงทําใหผูเลนตองแขงขันกับเวลา เลนอยูหนาจอท้ังวันทั้งคืน สาเหตุรองลงมา
คือ เด็กมีเวลาวางมากเกินไป และไมรูจะไปทําอะไร จึงหาอะไรทําแกเบื่อ เม่ือเพ่ือนชวนใหเลนเกม
ออนไลน ก็ทดลองเลนแลวก็ลงเอยดวยการติดเกมออนไลน ปญหาที่ตามมาก็คือ เด็กหมกมุนกับเกม
มากเกินไป ไมใชเวลาวางทําคุณประโยชนใหกับครอบครัวหรือสังคม เด็กที่ไมมีวุฒิภาวะพอ 
นอกจากอาจจะสรางปญหาสังคมในเกมแลว ยังอาจไมสามารถแยกแยะโลกในเกมกับโลกแหงความ
เปนจริงได 
 ถึงแมวา ภาพพจนของเกมออนไลน DotA All Stars ในสายตาประชาชนจะเปนไปในแงลบ
ก็ตามทีแตจํานวนผูเลนเกมประเภทนี้ ก็ยังคงเพ่ิมขึ้นและไดรับรับความนิยมอยางตอเน่ืองจนถึง
ปจจุบันโดยเฉพาะในกรุงเทพฯ ซึ่งถือไดวาเปนจุดเร่ิมตนของอุตสาหกรรมเกมออนไลน จึงทําให
ผูวิจัยเกิดความสนใจที่จะศึกษาสวนประสมทางการตลาดของเกมออนไลน DotA All Starsโดยผูวิจัย
ไดนํามาใชในการวิจัย 2 ประการ ไดแก ผลิตภัณฑและราคา เนื่องจากชองทางการจัดจําหนาย 
Software ของเกมออนไลน DotA all stars นั้นมีเพียงชองทางเดียวโดยหาซื้อไดจาก ศูนยโปรแกรม
คอมพิวเตอรทั่วไปเทาน้ันและเกมออนไลน DotA all stars ไมมีการสงเสริมการตลาดสําหรับผูเลน
เกมออนไลน จึงทําใหผูวิจัยศึกษาเรื่อง “ปจจัยทางดานผลิตภัณฑและราคาท่ีมีผลตอพฤติกรรมการ
เลนเกมออนไลน DotA All Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร” ซึ่งผลการวิจัยจะเปนขอมูล
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ที่มีประโยชนในการพัฒนาและปรับปรุง Software ของเกมออนไลนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นและ
ยังใชเปนขอมูลที่จะนําไปแกไขปญหาทางสังคมที่เกิดจากเกมออนไลน 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยคร้ังน้ีผูวิจัยไดตั้งความมุงหมาย เพ่ือศึกษาปจจัยทางดานผลิตภัณฑและราคาท่ี
มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร ไวดังตอไปน้ี 
 1.  เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครจําแนกตามลักษณะสวนบุคคล ประกอบดวย เพศ อายุ อาชีพ ระดับการศึกษา
สูงสุด รายไดเฉลี่ยตอเดือน และสถานภาพสมรส 
 2.  เพ่ือศึกษาปจจัยดานผลิตภัณฑ ไดแก Software ของเกมออนไลน การออกแบบ
ลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกม ที่มี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร 
 3.  เพ่ือศึกษาปจจัยดานราคา ไดแก ราคาของ Software เกมออนไลน คาใชจายในการ
เปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars ที่ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1.  ผลการศึกษาคนควาคร้ังน้ี สามารถนําไปเปนขอมูลใหแก ผูประกอบการธุรกิจเกม
ออนไลนซึ่งสามารถนําไปใชในการปรับปรุงและพัฒนา Software ของเกมออนไลน 
 2.  ผลการศึกษาคนควาครั้งน้ี สามารถนําไปเปนขอมูลใหแก ผูที่ประกอบการราน
อินเตอรเน็ต และรานเกม เพ่ือสรางโอกาสในการทําธุรกิจ 
 3.  ผลการศึกษาคนควาคร้ังน้ี ทั้งภาครัฐและภาคเอกชนสามารถนําขอมูลไปใชประโยชน
เพ่ือการแกปญหาสังคมที่เกิดจากเกมออนไลน 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดทําการศึกษาเฉพาะพื้นที่ในกรุงเทพมหานครเทาน้ัน 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ี คือ ผูที่เคยเลนเกมออนไลน DotA All Stars ในเขต
กรุงเทพมหานคร ซึ่งไมทราบจํานวนประชากรที่แนนอน 
 
 
 
 



 4 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ ผูที่เคยเลนเกมออนไลน DotA All Stars ในเขต
กรุงเทพมหานคร เน่ืองจากไมทราบจํานวนประชากรที่แนนอนจึงใชวิธีการคํานวนหาจากสูตร n = 
Z2 / 4E2 (กัลยา วานิชยบัญชา. 2545: 26) ที่ระดับความเชื่อม่ัน 95% ไดเทากับ 385 คน  
ดังน้ันจากการคํานวณจํานวนกลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งน้ีเทากับ 385 คน และเก็บเพ่ิมอีก 15 
ตัวอยาง รวมทั้งสิ้นจํานวนกลุมตัวอยางคือ 400 ตัวอยาง และใชวิธีการเลือกกลุมตัวอยางดังน้ี  
 ขั้นที่ 1 ทําการสุมกลุมตัวอยางแบบงาย (Simple Random Sampling) โดยเลือกศึกษาไป
ที่ ผูที่มาใชบริการรานเกมในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งมีทั้งหมด 50 เขต โดยการจับสลากขึ้นมา 5 
เขต คือ เขตบางนา เขตดินแดง เขตลาดกระบัง เขตบางเขน เขตปทุมวัน  
 ขั้นที่ 2 ทําการสุมกลุมตัวอยางแบบโควตา (Quota Sampling) ตามจํานวนของเขตใน
กรุงเทพมหานครที่จับสลากไดในขั้นที่ 1 ดวยการกําหนดสัดสวนของกลุมตัวอยาง 400 คน จะได
สัดสวนของกลุมตัวอยางจํานวน 80 คนตอเขต  
 ขั้นที่ 3 ทําการสุมแบบเจาะจง (Purposive sampling) โดยในแตละเขตจะสุมกลุมตัวอยาง
ตามรานเกมที่อยูใกลบริเวณมหาวิทยาลัยในแตละเขต 
 ขั้นที่ 4 ทําการสุมกลุมตัวอยางแบบบังเอิญหรือสะดวก (Accidental/Convenience 
Sampling)  
 
ตัวแปรที่ใชในการศึกษา 
 1. ตัวแปรอิสระ (Independent Variables) ไดแก 
   1.1 ลักษณะสวนบุคคล ประกอบดวย  
   1.1.1 เพศ 
    1) ชาย 
    2) หญิง  
   1.1.2 อายุ 
     1) อายุ 15 – 19 ป 
     2) อายุ 20 – 24 ป 
     3) อายุ 25 – 29 ป 
     4) อายุ 30 – 34 ป 
     5) อายุ 35 ปขึ้นไป 
   1.1.3 ระดับการศึกษาสูงสุด 
     1) ต่ํากวาปริญญาตรี 
     2) ปริญญาตรี 
     3) สูงกวาปริญญาตรี 
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   1.1.4 อาชีพ 
     1) นักเรียน/นักศึกษา 
     2) พนักงานบริษัทเอกชน 
     3) ขาราชการ/รัฐวิสาหกิจ 
     4) ธุรกิจสวนตัว/อาชีพอิสระ 
     5) อ่ืนๆ โปรดระบุ................................. 
   1.1.5 รายไดเฉลี่ยตอเดือน 
      1) 5,000 – 9,999 บาท  
      2) 10,000 – 14,999 บาท 
      3) 15,000 – 19,999 บาท 
      4) 20,000 – 24,999 บาท 
      5) 25,000 บาทขึ้นไป 
   1.1.6 สถานภาพสมรส 
    1) โสด 
    2) สมรส / อยูดวยกัน 
    3) หมาย / หยาราง / แยกกันอยู 
  1.2 ปจจัยดานผลิตภัณฑ ประกอบดวย 
   1.2.1 Software ของเกมออนไลน 
   1.2.2 การออกแบบลักษณะการเลนเกม 
   1.2.3 การ Update เกมใหทันสมัย 
   1.2.4 มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกม 
  1.3 ปจจัยดานราคา ประกอบดวย 
   1.3.1 ราคาของ Software เกมออนไลน 
   1.3.2 คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars 
 2. ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ไดแก พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars 
  2.1 ความถี่ในการเลนเกม 
  2.2 คาใชจายในการเลนเกมตอครั้ง 
  2.3 จํานวนชั่วโมงในการเลนเกมตอครั้ง 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. ลักษณะสวนบุคคล หมายถึง ลักษณะสวนบุคคลที่มีผลตอพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน ซึ่งประกอบดวย เพศ อายุ อาชีพ ระดับการศึกษา รายไดตอเดือน  
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 2. เกมออนไลน หมายถึง วิดีโอเกมที่เลนบนเครือขายคอมพิวเตอร โดยเฉพาะบน
อินเทอรเน็ต ซึ่งเกมออนไลนนี้ ผูเลนสามารถที่จะสนทนา เลน แลกเปลี่ยนไอเทมกับบุคคลอ่ืนๆ ใน
เกมได  
 3. อินเตอรเน็ต หมายถึง ระบบเครือขายคอมพิวเตอรขนาดใหญที่มีการเชื่อมโยงระบบ
เครือขายขนาดตางๆ เขาไวดวยกัน โดยใชมาตรฐานการเชื่อมตอ แบบ TCP/IP  
 4. พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน หมายถึง พฤติกรรมตางๆ ที่เก่ียวของกับการเลน
เกมออนไลนเชน ความถี่ในการเลนเกม คาใชจายในการเลนเกมตอครั้ง จํานวนชั่วโมงในการเลน
เกมตอครั้ง 
 5. ปจจัยดานผลิตภัณฑ หมายถึง ความคิดเห็นดานผลิตภัณฑที่มีผลตอการเลนเกม
ออนไลนซึ่งไดแก Software ของเกมออนไลน การออกแบบลักษณะการเลนเกม การ Update เกม
ใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกม 
 6. ปจจัยดานราคา หมายถึง ความคิดเห็นดานราคาที่มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกม
ออนไลนซึ่งไดแก ราคาของ Software เกมออนไลน คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน 
 7. Software ของเกมออนไลน หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรที่เขียนขึ้นมาเพื่อใชใน
การควบคุมรายละเอียดตาง ๆ ของเกมออนไลน  
 8. การ Update เกม หมายถึง การปรับปรุงหรือพัฒนาเกมใหเกิดความสะดวกสบายมาก
ยิ่งขึ้น และทันสมัยยิ่งขึ้นซ่ึงจะเปลี่ยนแปลงไปตามเทคโนโลยีใหมๆที่เกิดขึ้น 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 ในการศึกษาวิจัยเร่ือง “ปจจัยทางดานผลิตภัณฑและราคาที่มีความสัมพันธกับพฤติกรรม
การเลนเกมออนไลน DotA All Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร” 
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ตัวแปรอิสระ (Independent Variables)                 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) 

 
ภาพประกอบ 1 แสดงกรอบแนวคิดในการวิจัย  

 
 
 
 

ลักษณะสวนบุคคล  
- เพศ 
- อายุ 
- ระดับการศกึษา 
- รายไดเฉลี่ยตอเดือน 
- อาชีพ 

ปจจัยดานผลิตภัณฑ 
- Software ของเกมออนไลน 
- การออกแบบลักษณะการเลนเกม 
- การ Update เกมใหทันสมัย 
- มีความสะดวกในการสื่อสารของ 
  ผูเลนเกม 

ปจจัยดานราคา 
- ราคาของ Software เกมออนไลน 
- คาใชจายในการเปนสมาชกิเกม 
  ออนไลน Dota All Stars 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars 
- ความถี่ในการเลนเกม 
- คาใชจายในการเลนเกมตอครั้ง 
- จํานวนชั่วโมงในการเลนเกมตอ 
  คร้ัง 
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สมมติฐานในการวิจัย 
 1. ผูบริโภคที่มีลักษณะสวนบุคคล ซึ่งประกอบไปดวย เพศ อายุ อาชีพ ระดับการศึกษา
สูงสุด รายไดเฉลี่ยตอเดือนและสถานภาพสมรส แตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
 2.  ปจจัยดานผลิตภัณฑ ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกมออนไลน การออกแบบ
ลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร 
 3. ปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไปดวย ราคาของ Software เกมออนไลน คาใชจายในการ
เปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 
 
 
 
 



บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 

 ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดศึกษาคนควาขอมูลกอนที่จะทําการวิจัยโดยอาศัยพ้ืนฐานจาก
แนวความคิด ทฤษฎีและผลงานวิจัยที่เก่ียวของกับเนื้อหาของงานวิจัย เพ่ือใชประกอบในการทํางาน
และชวยชี้นําทิศทางในการวิจัยเรื่อง “ปจจัยทางดานผลิตภัณฑและราคาที่มีผลตอพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร” ที่เปนประโยชนตอการพิจารณา 
โดยมีประเด็นในการนําเสนอตามหัวขอดังตอไปน้ี 
 1. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับประชากรศาสตร 
 2. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับสวนประสมทางการตลาด  
 3. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับพฤติกรรมผูบริโภค   
 4. ขอมูลเกมออนไลน DotA All Stars 
 5. งานวิจัยที่เก่ียวของ 
 

1. แนวคดิและทฤษฎีเก่ียวกับประชากรศาสตร    
 อดุลย จาตุรงคกุล (2546: 38-39) กลาววา ลักษณะทางประชากรศาสตร รวมถึงอายุ เพศ 
วงจรชีวิตของครอบครัว การศึกษา รายได เปนตน ลักษณะดังกลาวมีความสําคัญตอนักการตลาด 
เพราะเกี่ยวกับอุปสงค ในตัวสินคาและบริการทั้งหลาย การเปลี่ยนแปลงทางประชากรศาสตร 
ชี้ใหเห็นถึงการเกิดขึ้นของตลาดใหม และตลาดอื่นก็จะหมดไป หรือลดความสําคัญลง 
 ปณิศา ลัญชานนท (2548: 113-114) กลาววา การแบงสวนตลาดตามลักษณะทาง
ประชากรศาสตรเปนการแบงสวนตลาดโดยใชหลักดานประชากรศาสตร ขอมูลดานประชากรศาสตร
จะสามารถเขาถึง และมีประสิทธิผลตอการกําหนดตลาดเปาหมาย รวมทั้งงายตอการวัดมากกวาตัว
แปรอ่ืน 
 ศิริวรรณ เสรีรัตน และคณะ (2538: 41-42) ไดกลาววา ลักษณะทางประชากรศาสตร 
ประกอบดวย เพศ อายุ สถานภาพ รายได อาชีพ การศึกษา เหลาน้ีเปนเกณฑที่นิยมใชในการแบง
สวนตลาด ลักษณะทางดานประชากรศาสตรเปนลักษณะที่สําคัญและสถิติที่วัดไดของประชากรที่
ชวยกําหนดตลาดเปาหมาย รวมทั้งงายตอการวัดมากกวาตัวแปรอ่ืน ตัวแปรดานประชากรศาสตรที่
สําคัญ ดังนี้ 
 1.  เพศ (Sex) เปนตัวแปรในการแบงสวนตลาดที่สําคัญเชนกัน นักการตลาดควรตอง
ศึกษา ตัวแปรตัวน้ีอยางรอบคอบเพราะในปจจุบันตัวแปรทางดานเพศมีการเปลี่ยนแปลงใน
พฤติกรรมการบริโภคการเปลี่ยนแปลงดังกลาวอาจมีสาเหตุมาจากที่สตรีทํางานมากเกินไป 
 2.  อายุ (Age) เน่ืองจากผลิตภัณฑจะสามารถตอบสนองความตองการของกลุมผูบริโภคที่
มีอายุแตกตาง นักการตลาดจึงใชประโยชนจากอายุเปนตัวแปรดานประชากรศาสตรที่แตกตางของ
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สวนตลาด นักการตลาดไดคนหาความตองการของสวนตลาดสวนเล็ก (Niche market) โดยมุง
ความสําคัญที่ตลาดอายุสวนนั้น 
 3.  สถานภาพ (Marital status) ในอดีตจนถึงปจจุบันลักษณะครอบครัว เปนเปาหมายที่
สําคัญของการใชความพยายามทางการตลาดมาโดยตลอด และมีความสําคัญย่ิงขึ้นในสวนที่เก่ียวกับ
หนวยผูบริโภค นักการตลาดจะสนใจจํานวน และลักษณะของบุคคลในครัวเรือนที่ใชสินคาใดสินคา
หน่ึง และยังสนใจในการพิจารณาลักษณะดานประชากรศาสตร และโครงสรางดานส่ือที่จะเก่ียวของ
กับผูตัดสินใจในครัวเรือนเพ่ือชวยในการพัฒนากลยุทธการตลาดใหเหมาะสม 
 4.  รายได การศึกษา และอาชีพ (Income, education and occupation) เปนตัวแปรที่
สําคัญในการกําหนดสวนครองของตลาด โดยท่ัวไปนักการตลาดจะสนใจผูบริโภคที่มีความรํ่ารวย 
แตอยางไรก็ตาม ครอบครัวที่มีรายไดปานกลางและมีรายไดต่ําจะเปนตลาดที่มีขนาดใหญ ปญหาที่
สําคัญในการแบงสวนตลาดโดยถือเกณฑรายไดอยางเดียวก็คือ รายไดจะเปนตัวชี้การมีหรือไมมี
ความสามารถในการจายสินคา ในขณะเดียวกันการเลือกซ้ือสินคาที่แทจริงอาจถือเกณฑรูปแบบการ
ดํารง ชีวิต รสนิยม คานิยม อาชีพ การศึกษา ฯลฯ แมวารายไดจะเปนตัวแปรที่ใชบอยมาก นักการ
ตลาดสวนใหญจะโยงเกณฑรายไดรวมกับตัวแปรดานประชากรศาสตรหรืออ่ืนๆ เพ่ือใหการกําหนด
ตลาดเปาหมายไดชัดเจนยิ่งขึ้น เชน กลุมรายไดสูงที่มีอายุตาง ๆ ถือวาใชเกณฑรายไดรวมกับ
เกณฑอายุ เปนเกณฑที่นิยมใชกันมากขึ้น เกณฑรายไดอาจจะเก่ียวของกับเกณฑอายุและอาชีพ
รวมกัน  
 
  2. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับสวนประสมทางการตลาด (4 P’s)     
 สวนประสมทางการตลาด (Marketing Mix) หมายถึง เคร่ืองมือการตลาดที่ธุรกิจตองใช
เพ่ือบรรลุวัตถุประสงคการตลาดในตลาดเปาหมาย (Kotler. 2000: 14) หรือเปนสวนประกอบที่
สําคัญของกลยุทธ การตลาด 4 ประการ ประกอบดวยผลิตภัณฑ ราคา การจัดจําหนาย การสงเสริม
การตลาดที่ธุรกิจตองใชรวมกันเพ่ือตอบสนองความตองการของตลาดเปาหมาย (Bovee, Houston; 
& Thill. 1995:G-8) หรือเปนปจจัยทางการตลาดที่ควบคุมได ซึ่งบริษัทตองใชรวมกันเพ่ือสนอง
ความตองการของตลาดเปาหมาย (McCarthy; & Perreault. 1991: 522) 
 สวนประสมทางการตลาดอาจเรียกอีกอยางหนึ่งวาปจจัยภายในทางการตลาด หรือปจจัย
ทางการตลาด (Internal Marketing Factor หรือ Marketing Factor) ซึ่งเปนเคร่ืองมือธุรกิจควบคุม
ได (ศิริวรรณ เสรีรัตนและคณะ. 2546: 39-40) โดยทั่วไปสวนประสมทางการตลาดประกอบดวย 
ผลิตภัณฑ (Product) ราคา (Price) การจัดจําหนาย (Place) การสงเสริมการตลาด (Promotion) 
หรือเรียกวา 4Ps โดยมีรายละเอียดดังนี้ ดังแสดงในตาราง 1 แสดงสวนประสมทางการตลาด 
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ตาราง 1  แสดงสวนประสมทางการตลาด 
 

ผลิตภัณฑ (Product) ราคา (Price) 
- สินคาใหเลือก (Product variety) 
- คุณภาพสินคา (Quality) 
- ลักษณะ (Feature) 
- การออกแบบ (Design) 
- ตราสินคา (Brand name) 
- การบรรจุหีบหอ (Packaging) 
- ขนาด (Size) 
- บริการ (Services) 
- การรับประกนั (Warranties) 
- การรับคืน (Returns) 
ฯลฯ 

- ราคาสินคาในรายการ (List price) 
- สวนลด (Discounts) 
- สวนยอมให (Allowances) 
- ระยะเวลาการชําระเงิน (Payment period) 
- ระยะเวลาการใหสินเชื่อ (Credit items) 
ฯลฯ 
 

การจัดจําหนาย (Place) การสงเสริมการตลาด (Promotion) 
- ชองทาง (Channels) 
- ความครอบคลุม (Coverage) 
- การเลือกคนกลาง(Assortment) 
- ทําเลทีต่ั้ง (Location) 
- การสนับสนนุการกระจายสินคา 
  สูตลาด (Market logistics) 
- สินคาคงเหลือ (Inventory) 
- การขนสง (Transportation) 
- การคลังสินคา (Warehousing) ฯลฯ  

- การโฆษณา (Advertising) 
- การขายโดยใชพนักงานขาย (Personal 
selling) หรือ   
  การใชหนวยงานขาย (Sales force) 
- การสงเสริมการขาย (Sales promotion) 
- การใหขาว การประชาสัมพันธ (Publicity and 
public 
  relations) 
- การตลาดทางตรง (Direct marketing) และ  
  การตลาดออนไลน (Online marketing)ฯลฯ 
 

 ที่มา: ศิริวรรณ เสรีรัตน; และคณะ.  (2546).   ครบเครื่องเร่ืองการส่ือสารการตลาด.  หนา 
39-40. 
  
 ผลิตภัณฑ (Product)  
 หมายถึง สิ่งที่เสนอขายโดยธุรกิจเพ่ือสนองความจําเปน หรือความตองการของลูกคาให
เกิดความพึงพอใจ (Kotler. 2000: 11) ผลิตภัณฑที่เสนอขายอาจจะเปนสินคาที่มีตัวตน หรือบริการ
ซึ่งไมมีตัวตนก็ได คุณสมบัติผลิตภัณฑประกอบดวย ประโยชน คุณภาพ รูปราง ลักษณะ บรรจุ
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ภัณฑ ตราสินคา และเปนสินคาลักษณะตาง ๆ ที่สามารถสัมผัสไดดวยประสาทสัมผัสทั้งหา คือ รูป 
รส กลิ่น เสียง ตลอดจนคุณสมบัติที่สามารถสนองความตองการดานสังคม ผลิตภัณฑ ไดแก สินคา 
บริการ ความคิด สถานที่ องคการ หรือบุคคล ซึ่งนักการตลาดสามารถนํามากําหนดกลยุทธ
การตลาดไดคือ ขนาด รูปรางลักษณะ และคุณสมบัติอะไรบางที่ผลิตภัณฑควรมี ผลิตภัณฑควรจะ
บรรจุหีบหออยางไร ลักษณะการบริการที่สําคัญของผูบริโภคคืออะไร การรับประกัน และโปรแกรม
การใหบริการอะไรบางที่ควรจัดไวให ลักษณะของผลิตภัณฑ ประกอบที่เก่ียวของคืออะไร โดย
ผลิตภัณฑประกอบดวย 
 1.  ผลิตภัณฑที่มีตัวตน (Tangible Goods) 
 2.  ผลิตภัณฑทีไ่มมีตัวตน (Intangible Goods) 
 
 องคประกอบของผลิตภัณฑ (Product Component) 
 องคประกอบของผลิตภัณฑ หมายถึง การพิจารณาถึงคุณสมบัติของผลิตภัณฑที่สามารถ
จูงใจตลาดได โดยถือเกณฑคุณสมบัต ิ4 ประการ องคประกอบผลติภัณฑนั้นเปนแนวทางในการ
กําหนดนโยบายผลิตภัณฑ ซึ่งจะตองคํานึงถึงคุณสมบัต ิกลาวคือ ความสามารถของผลิตภัณฑใน
การจูงใจตลาด ลักษณะและคุณภาพของผลิตภัณฑ สวนประสมบริการและคุณภาพบริการ และ
ขณะเดียวกันการตั้งราคานัน้ถือเกณฑคณุคาที่ลูกคารับรู (Value – Based Price) ซึ่งในการกําหนด
องคประกอบผลิตภัณฑนั้นจะตองคํานึงถึงประเด็นตางๆ ดังนี้ 
 1.  ความสามารถจูงใจของสิ่งที่นําเสนอตอตลาด (Attractiveness of Market Offering) ใน
ประเด็นน้ีผลติภัณฑจะตองสามารถสรางความพึงพอใจใหลูกคาไดเหนือคูแขงขนั 
 2.  รูปลักษณะ (Features) และคุณภาพผลิตภัณฑ (Product Quality) ลักษณะผลติภัณฑ
จะตองตอบสนองความจําเปนและความตองการของลูกคาไดเปนอยางดี ตลอดจนมีคุณภาพ
ผลิตภัณฑทีส่ามารถตอบสนองความตองการของลูกคาไดดีกวาคูแขงขัน 
 3.  สวนประสมบริการและคุณภาพบริการ (Service Mix and Quality) ปจจัยที่ใหการ 
สนับสนุนนอกจากคํานึงถึงรูปลักษณะของผลิตภัณฑแลว นักการตลาดจะตองคํานึงถึงวาจะ
จัดบริการเสริมอะไรใหกับลกูคาไดบาง 
 4.  ราคาซ่ึงถือเกณฑคุณคา (Value – Based Price) ในการตั้งราคานี้จะตองยึดถือคณุคา
การรับรูผลติภัณฑ (Perceived Value) เพราะเปนสิ่งจําเปนที่นักการตลาดจะตองสรางมูลคาเพ่ิม 
(Value-added) ใหกับผลติภัณฑ 
 
 ลักษณะระดับของผลิตภัณฑ 5 ระดับ (Product Level) 
 ลักษณะระดับของผลิตภัณฑ 5 ระดับ หมายถึง ลักษณะดานตางๆ 5 ประการของ
ผลิตภัณฑประกอบดวย (1) ผลิตภัณฑหลัก (2) รูปลักษณของผลิตภัณฑหรือผลิตภัณฑสวนที่มี
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ตัวตน (3) ผลิตภัณฑควบ (4) ผลิตภัณฑที่คาดหวัง (5) ศักยภาพเก่ียวกับผลิตภัณฑ ซึ่งผลิตภัณฑ
ทุกชนิดจะตองมีลักษณะอยางนอย 2 ประการคือ ผลิตภัณฑหลัก และรูปลักษณะของผลิตภัณฑ 
 1. ผลิตภัณฑหลัก (Core Product) หมายถึงผลประโยชนที่สําคัญของผลิตภัณฑที่ผูผลิต
เสนอขายใหกับผูบริโภค ซึ่งอาจเปนเรื่องของประโยชนใชสอย การแกปญหาใหลูกคา การขายความ
ปลอดภัย 
 2. รูปลักษณของผลิตภัณฑหรือผลิตภัณฑสวนที่มีตัวตน (Formal or Tangible Product) 
หมายถึงลักษณะทางกายภาพที่ผูบริโภคสัมผัสหรือรับรูได เปนสวนที่ทําใหผลิตภัณฑหลักทําหนาที่
ไดสมบูรณขึ้น หรือเชิญชวนใหใชมากขึ้น ประกอบดวย (1) ระดับคุณภาพ (2) รูปรางลักษณะ (3) 
รูปแบบ (4) การบรรจุภัณฑ (5) ชื่อตราสินคา (6) ลักษณะทางกายภาพอ่ืนๆ ซึ่งสามารถรับรูไดดวย
สวนประสาทสัมผัสทั้ง 5 คือ รูป รส กลิ่น เสียง สัมผัส 
 3.  ผลิตภัณฑทีค่าดหวัง (Expected Product) เปนกลุมของคุณสมบัติและเง่ือนไขที่ผูซือ้ 
คาดหวังวาจะไดรับและใชเปนขอตกลงจากการซื้อสินคา การเสนอผลิตภัณฑทีค่าดหวังจะคํานึงถึง
ความพึงพอใจของลูกคาเปนหลัก (Customer’s Satisfaction) 
 4.  ผลิตภัณฑควบ (Augmented Product) หมายถึง ผลประโยชนที่ผูซื้อไดรับเพ่ิมเติม 
นอกเหนือผลิตภัณฑหลัก และผลติภัณฑที่มีตวัตน ประกอบดวย (1) การขนสง (2) การใหสินเชื่อ 
(3) การรับประกัน (4) การบริการหลังการขาย (5) การติดตั้ง (6) การใหบริการอ่ืนๆ 
 5.  ศักยภาพเกี่ยวกับผลิตภัณฑ (Potential Product) หมายถึงคุณสมบตัิของผลติภัณฑ
ใหมที่มีการเปลี่ยนแปลงหรอืพัฒนาไป เพ่ือความตองการของลูกคาในอนาคต ผลิตภัณฑบางชนิด
ผูบริโภคใหความสนใจเร่ืองรูปลักษณ สวนสินคาอุตสาหกรรมผูบริโภคจะใหความสนใจในเรื่อง
ผลิตภัณฑควบเปนพิเศษดังภาพประกอบ 
 
 ราคา (Price)  
 หมายถึง มูลคาผลิตภัณฑในรูปตัวเงิน หรือเปนสิ่งที่ตองจายสําหรับการไดมาซ่ึงบางสิ่ง 
(Etzel, Walker; & Stanton. 1997: G-11) นักการตลาดตองตัดสินใจในราคาผลิตภัณฑหรือบริการ
และปรับปรุงราคาเหลาน้ี ลักษณะความแตกตางของผลิตภัณฑ และความสามารถในการตอบสนอง
ความพึงพอใจของผูบริโภคทําใหเกิดมูลคา (Value) ในตัวสินคา มูลคาที่สงมอบใหลูกคาตอง
มากกวาตนทุน (Cost) หรือราคา (Price) ของสินคาน้ัน ผูบริโภคจะทําการตัดสินใจซื้อก็ตอเม่ือมูลคา
มากกวาเกินกวาราคาสินคา คําถามที่เก่ียวกับราคา และเปนสวนที่เก่ียวของกับพฤติกรรมผูบริโภคมี
ตังน้ี ผูบริโภคมีการรับรูราคา (Awareness) วาเหมาะสมกับสินคาน้ันอยางไร (How?) ผูบริโภครูสึก
ถึงความแตกตางระหวางสินคาตางๆ ไดอยางไร ปริมาณเทาใด ขนาดสวนลดใหกับผูซื้อดวยเงินสด
เปนเทาใด 
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 การจัดจําหนาย (Place หรือ Distribution)  
 หมายถึง โครงสรางของชองทาง ซึ่งประกอบดวย สถาบัน และกิจกรรม ใชเพ่ือเคลื่อนยาย
ผลิตภัณฑ และบริการจากองคการไปยังตลาด สถาบันที่นําผลิตภัณฑออกสูตลาดเปาหมายก็คือ 
สถาบันการตลาด สวนกิจกรรมจะเปนกิจกรรมที่ชวยในการกระจายตัวสินคา ประกอบดวยการขนสง 
การคลังสินคา และการเก็บรักษาสินคาคงคลัง การตัดสินใจในการจัดจําหนาย จะไดรับอิทธิพลจาก
พฤติกรรมผูบริโภคดังน้ี ลักษณะโครงสรางการจัดจําหนายเพ่ือการคาปลีกอะไรบางที่ควรใชในการ
เสนอขายผลิตภัณฑ ควรจะขายที่ไหน (Where?) และเปนจํานวนมากนอยเพียงใด (How many?) 
การจัดจําหนายเพ่ือกระจายผลิตภัณฑไปยังผูคาปลีกจะนําสินคาอะไรบางไปยังรานคาปลีก (What?) 
ความจําเปนของบริษัทที่จะควบคุมกิจกรรมตาง ๆ ของการควบคุมธุรกิจการจัดจําหนายเปนอยางไร 
(How?) และภาพลักษณ และลักษณะของรานคาปลีกอะไรบางที่ควรจะสรางขึ้นมา (What?) การจัด
จําหนายประกอบดวย 2 สวน ดังนี้ 
 1.  ชองทางการจัดจําหนาย (Channel of Distribution หรือ Distribution Channel) 
หมายถึง กระบวนการเคลื่อนยายผลิตภัณฑจากผูผลิตไปยังผูบริโภค หรือผูใช ซึ่งอาจจะมีหลาย
ขั้นตอน และตองอาศัยความรวมมือจากหลายบริษัท (Bovee, Houston; & Thill. 1995: G-4) หรือ
เปนองคการที่เก่ียวของกันซึ่งชวยนําผลิตภัณฑ หรือบริการไปยังผูบริโภค ผูใชทางอุตสาหกรรม 
หรือหนวยธุรกิจเพ่ือใช หรือการบริโภค 
  ในระบบชองทางการจัดจําหนายจึงประกอบดวย ผูผลิต คนกลาง ผูบริโภค หรือผูใช
ทางอุตสาหกรรม ซึ่งอาจจะใชชองทางตรง (Direct Channel) จากผูผลิต (Product) ไปยังผูบริโภค 
(Consumer) หรือผูใชทางอุตสาหกรรม (Industrial User) และใชชองทางออม (Indirect Channel) 
จากผูผลิต (Product) ผานคนกลาง (Middleman) ไปยังผูบริโภค (Industrial User) ดังภาพประกอบ 
2 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 2 แสดงชองทางการจัดจําหนาย 

 
 ที่มา: ศิริวรรณ เสรีรัตน; และคณะ. (2546).  การบริหารการตลาดยคุใหม. หนา 501. 
 
 2.  การกระจายตัวสินคา หรือการสนับสนุนการกระจายตัวสินคาสูตลาด (Physical 
Distribution หรือ Marketing Logistics) หมายถึง งานที่เก่ียวของกับการวางแผน การปฏิบัติการ
ตามแผนและการควบคุมการเคลื่อนยายวัตถุดิบ ปจจัยการผลิต และสินคาสําเร็จรูป จากจุดเร่ิมตน

ผูผลิต (Product) คนกลาง (Middleman) 
ผูบริโภค (Consumer) 
หรือ ผูใชทางอุตสาหกรรม 
(Industrial User) 
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ไปยังจุดสุดทายในการบริโภค เพ่ือตอบสนองความตองการของลูกคาโดยมุงหวังกําไร (Kotler; & 
Armstrong. 1996: G8) การกระจายตัวสินคาที่สําคัญมีดังน้ี การขนสง (Transportation) การเก็บ
รักษาสินคา และการคลังสินคา (Storage & Warehousing) การบริหารสินคาคงเหลือ (Inventory 
Management) 
 
 การสงเสริมการตลาด (Promotion)  
 เปนการติดตอสื่อสารเกี่ยวกับขอมูลระหวางผูขายกับผูซื้อเพ่ือสรางความเชื่อถือ เพ่ือสราง
ทัศนคติ เพ่ือแจงขาวสาร เพ่ือจูงใจใหเกิดความตองการเพ่ือเตือนความทรงจําในผลิตภัณฑ โดยคาด
วาจะมีอิทธิพลตอความรูสึก ความเชื่อถือ หรือพฤติกรรมการซ้ือ (Etzel, Walker; & Stanton. 1997: 
G-12) คําถามในสวนของการสงเสริมการตลาดที่เก่ียวกับการวิเคราะหพฤติกรรมผูบริโภค เชน 
จุดมุงหมาย และวิธีการติดตอส่ือสารที่เก่ียวกับผูบริโภคคืออะไร (What?) การตัดสินใจเลือก
เคร่ืองมือสงเสริมการตลาดที่เหมาะสมกับผูบริโภคคือเคร่ืองมือใด (Which?) วิธีการสงเสริม
การตลาดที่เหมาะสมที่สุดสําหรับผูบริโภคในแตละสถานการณคืออะไร (What?) วิธีที่มีประสิทธิภาพ
ในการสรางใหเกิดความตั้งใจ และความสนใจคืออะไร (What?) ขาวสารที่เหมาะสมที่สุดสําหรับ
ผูบริโภคคืออะไร (What?) สื่อที่เหมาะสมที่สุดสําหรับผูบริโภคคืออะไร (What?) การโฆษณาควรจะ
กระทําซํ้าบอยครั้งแคไหน (How Offen?) ผูบริโภคตองการอะไร (What?) ทําไมผูบริโภคจึงซ้ือ
ผลิตภัณฑ หรือบริการ (Why?) ใครที่มีอิทธิพลตอการตัดสินใจซื้อ (Who?) ขั้นตอนการตัดสินใจซื้อ
เปนอยางไร (How?) 
 
3. ทฤษฎีและแนวความคิดเก่ียวกับพฤติกรรมผูบริโภค   
 ความหมายของพฤติกรรมผูบริโภค 
 ศุภกร เสรีรัตน (2544: 7) กลาววา พฤติกรรมผูบริโภค หมายถึง พฤติกรรมของบุคคลที่
เก่ียวของกับการซ้ือ การใชสินคาและบริการ (ผลิตภัณฑ) โดยผานกระบวนการแลกเปลี่ยนที่บุคคล
ตองตัดสินใจทั้งกอนและหลังการกระทําดังกลาว 
 สุวิทย เปยผอง และจรัสศรี นวกุลศิรินารถ (2530: 28) กลาววา พฤติกรรมผูบริโภค 
หมายถึง การกระทําของบุคคลใดบุคคลหนึ่งที่เก่ียวของโดยตรงกับการจัดหาใหไดมา และการใชซึ่ง
สินคาและบริการทั้งน้ีหมายรวมถึง กระบวนการตัดสินใจซ่ึงมีอยูกอนแลว และเปนสิ่งมีสวนในการ
กําหนดใหเกิดการกระทําดังกลาว 
 Engle; & Miniard (ศุภกร เสรีรัตน. 2544: 6; อางอิงจาก Engle, Blackwell; & Miniard. 
1992: 312) กลาววา พฤติกรรมผูบริโภค หมายถึง การกระทําตางๆ ที่เก่ียวของโดยตรงกับการ
จัดหาใหไดมาซ่ึงการบริโภค และการจับจายใชสอยซ่ึงสินคาและบริการ รวมทั้งกระบวนการตัดสินใจ
ที่เกิดขึ้นทั้งกอนและหลังการกระทําดังกลาวดวย 
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 Loudon; & Della Bitta (1993: 5) กลาววา พฤติกรรมผูบริโภค หมายถึง กระบวนการ
ตัดสินใจและลักษณะกายภาพของกิจกรรมสวนบุคคลที่เก่ียวของกับการประเมิน การไดมา การใช 
หรือการกําจัดสินคาและบริการ   
 Schiffman, Leon G.; & Kanuk, Leaslie Lazar (1994: 7) กลาววา เปนพฤติกรรมที่
บุคคลทําการคนหา (Searching) การซ้ือ (Purchasing) การใช (Using) การประเมินผล 
(Evaluating) และการใชจาย (Disposing) ซื้อสินคาและบริการเพื่อตอบสนองความตองการ 
 
  การวิเคราะหพฤติกรรมผูบริโภค 
  การวิเคราะหพฤติกรรมผูบริโภค (Analyzing consumer behavior) เปนการคนหาหรือ
วิจัยเก่ียวกับพฤติกรรมการซ้ือและการใชของผูบริโภค ทั้งที่เปนบุคคล กลุม หรือองคการ เพ่ือให
ทราบถึงลักษณะความตองการและพฤติกรรมการซ้ือ การใช การเลือกบริการ แนวคิด หรือ
ประสบการณที่จะทําใหผูบริโภคพึงพอใจ คําตอบที่ไดจะชวยใหนักการตลาดสามารถกําหนดกลยุทธ
ทางการตลาด (Market strategies) ที่สามารถตอบสนองความพึงพอใจของผูบริโภคไดอยาง
เหมาะสม (ศิริวรรณ เสรีรัตน. 2546: 193) 
  คําถามที่ใชเพ่ือคนหาพฤติกรรมผูบริโภคคือ 6Ws และ1H ซึ่งประกอบไปดวย Who? 
What? Why? Who? When? Where? และ How? เพ่ือคนหาคําตอบ 7 ประการ 7Os ซึ่งประกอบ
ไปดวย Occupants Objects Objectives Organizations Occasions Outlets Operations โดยมี
ตารางแสดงการใชคําถาม 7 คําถาม เพ่ือหาคําตอบ 7 ประการ เก่ียวกับพฤติกรรมผูบริโภคทั้งการ
ใชกลยุทธการตลาดใหสอดคลองกับคําตอบเกี่ยวกับพฤติกรรมผูบริโภค แสดงการประยุกตใช 7Os 
ของกลุมเปาหมาย และคําถามที่เก่ียวของกับพฤติกรรมผูบริโภคเพ่ือการวิเคราะหพฤติกรรม
ผูบริโภค แสดงคําถาม 7 คําถาม ดังนี้ 
 
ตาราง 2 แสดงคําถาม 7 คําถาม (6 W และ 1H) เพ่ือหาคําตอบ 7 ประการ เก่ียวกบัพฤติกรรม

ผูบริโภค 
 
คําถาม ( 6 W และ 1H)  คําถามที่ตองการทราบ ( 7Os)  กลยุทธการตลาดทีเ่ก่ียวของ  
1. ใครอยูในตลาดเปาหมาย  
(Who is in the target 
market?)  

ลักษณะกลุมเปาหมาย 
(Occupants) ทางดาน (1) 
ประชากรศาสตร (2) ภูมิศาสตร 
(3) จิตวิทยา หรือจิตวิเคราะห (4) 
พฤติกรรม  

กลยุทธการตลาด (4P) ไดแก          
กลยุทธดานผลิตภัณฑ ราคา การ
จัดจําหนาย และการสงเสริม
การตลาดที่เหมาะสมและสามารถ
ตอบสนองความพึงพอใจของ
กลุมเปาหมายได  
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ตาราง 2  (ตอ) 
 
คําถาม ( 6 W และ 1H)  คําถามที่ตองการทราบ ( 7Os)  กลยุทธการตลาดทีเ่ก่ียวของ  
2. ผูบริโภคซื้ออะไร  
(What does the consumer 
buy?)  

สิ่งที่ผูบริโภคตองการซ้ือ (Object) 
สิ่งที่ผูบริโภคตองการจาก
ผลิตภัณฑก็คอื ตองการคณุสมบัติ
หรือองคประกอบของผลิตภัณฑ 
(Product component) และความ
แตกตางทีเ่หนือกวาคูแขงขัน 
(Competitive differentiation )  

กลยุทธดานผลิตภัณฑ (Product 
strategies) ประกอบดวย (1) 
ผลิตภัณฑหลกั (2) รูปลักษณ
ผลิตภัณฑ ไดแก บรรจุภัณฑ ตรา
สินคา รูปแบบบริการ (3) 
ผลิตภัณฑควบ (4) ผลิตภัณฑที่
คาดหวัง (5) ศักยภาพผลติภัณฑ 
ความแตกตางทางการแขงขัน 
(Competitive differentiation) 
ประกอบดวย ความแตกตางดาน
ผลิตภัณฑ บริการ พนักงาน และ
ภาพลักษณ  

3. ทําไมผูบริโภคจึงซื้อ  
(Why does the consumer 
buy?)  

วัตถุประสงคในการซื้อ (Objective) 
ผูบริโภคซ้ือสินคาเพ่ือสนองความ
ตองการของเขาดานรางกายและ
ดานจิตวิทยาซ่ึงตองศึกษาถึงปจจัย
ที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการซ้ือ 
(1) ปจจัยภายในหรือปจจัยทาง
จิตวิทยา (2) ปจจัยทางสังคมและ
วัฒนธรรม (3) ปจจัยเฉพาะบุคคล  

กลยุทธที่ใชมากคือ (1) กลยุทธ
ดานผลิตภัณฑ (Product 
strategies) (2) กลยุทธการสงเสริม
การตลาด (Promotion strategies) 
ประกอบดวย กลยุทธดานโฆษณา 
การประชาสัมพันธ การขาย การให
ขาว (3) กลยุทธดานราคา (Price 
strategies) (4) กลยุทธดานชอง
ทางการจัดจําหนาย (Distribution 
channel strategies )  

4. การมีสวนรวมในการ
ตัดสินใจซื้อ (Who 
participates in the buying?) 

บทบาทของกลุมตางๆ 
(Organization) มีอิทธิพลในการ
ตัดสินใจซื้อ ประกอบดวย (1) ผู
ริเร่ิม (2) ผูมีอิทธิพล (3) ผู
ตัดสินใจซื้อ (4) ผูซื้อ (5) ผูใช 

กลยุทธที่ใชมากคือ กลยุทธการ
โฆษณา และ (หรือ) กลยุทธการ
สงเสริมการตลาด (Promotion 
strategies) โดยใชกลุมอิทธิพล 
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ตาราง 2  (ตอ) 
 
คําถาม ( 6 W และ 1H)  คําถามที่ตองการทราบ ( 7Os)  กลยุทธการตลาดทีเ่ก่ียวของ  
5. ผูบริโภคซื้อเม่ือใด 
(When does the consumer 
buy?) 

โอกาสในการซ้ือ (Occasions) เชน 
ชวงเดือนใดของป หรือชวงฤดูใด
ของป ชวงวันใดของเดือน 
ชวงเวลาใดของวัน โอกาสพิเศษ 

กลยุทธที่ใชมากคือกลยุทธการ
สงเสริมการตลาด (Promotion 
strategies) เชน ทางการสงเสริม
การตลาดเม่ือใดจึงจะสอดคลองกับ
โอกาสในการซ้ือ 

6. ผูบริโภคซื้อที่ไหน 
(Where does the consumer 
buy?) 

ชองทางหรือแหลง (Outlet) ที่
ผูบริโภคไปหาการซื้อ เชน 
หางสรรพสินคา ซุปเปอรมารเก็ต 
รานขายของชาํ ฯลฯ 

กลยุทธดานชองทางการจัด
จําหนาย (Distribution  channel 
strategies) บริษัทนาผลติภัณฑสู
ตลาดเปาหมายโดยพิจารณาวาจะ
ผานคนกลางอยางไร 
 

7. ผูบริโภคซื้ออยางไร 
(How the consumer buy?) 

ขั้นตอนในการตัดสินใจซื้อ
(Operations) ประกอบดวย (1) 
การรับรูปญหา (2) การคนหา
ขอมูล (3) การประเมินผลทางเลือก 
(4) ตัดสินใจซือ้ (5) พฤติกรรม
ภายหลังการซ้ือ 

กลยุทธที่ใชมากคือ กลยุทธการ
สงเสริมการตลาด (Promotion 
strategies)  ประกอบดวยการ
โฆษณา การขายโดยพนักงานขาย 
การประชาสัมพันธ การตลาด
ทางตรง เชน พนักงานขายจะ
กําหนดวัตถุประสงคในการขายให
สอดคลองกับวัตถุประสงคในการ
ตัดสินใจซื้อ 

  
 ที่มา: Schiffman; & Kanuk. (2000).  Decision making.   p. 7. 

 
 โมเดลพฤติกรรมผูบริโภค  
 โมเดลพฤติกรรมผูบริโภค (Consumer Behavior Model) เปนการศึกษาถึงเหตุจูงใจที่ทํา
ใหเกิดการตัดสินใจซ้ือผลิตภัณฑ โดยมีจุดเร่ิมตนจากการที่เกิดส่ิงกระตุน (Stimulus) ที่ทําใหเกิด
ความตองการ สิ่งกระตุนผานมาในความรูสึกนึกคิดของผูซื้อ (Buyer's black box) ซึ่งเปรียบเสมือน
กลองดําซ่ึงผูผลิตหรือผูขายไมสามารถคาดคะเนได ความรูสึกนึกคิดของผูซื้อจะไดรบอิทธิพลจาก
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ลักษณะตางๆ ของผูซื้อ ซึ่งจะนําไปสูการตอบสนองของผูซื้อ (Buyer's Response) หรือการตัดสินใจ
ซื้อของผูซื้อ (Buyer's Purchase Decision) จุดเร่ิมตนของโมเดลนี้อยูที่สิ่งกระตุน (Stimulus) ใหเกิด
ความตองการกอน แลวทําใหเกิดการตอบสนอง (Response) ดังน้ันโมเดลนี้จึงอาจเรียกวา S-R 
Theory โดยมีรายละเอียดของทฤษฎีดังนี้ 
 1. สิ่งกระตุน (Stimulus) สิ่งกระตุนอาจเกิดขึ้นเองจากภายในรางกาย (Inside stimulus) 
และสิ่งกระตุนจากภายนอก (Outside stimulus) นักการตลาดจะตองสนใจและจัดส่ิงกระตุนภายนอก 
เพ่ือใหผูบริโภคเกิดความตองการผลิตภัณฑ สิ่งกระตุนถือวาเปนเหตุจูงใจใหเกิดการซ้ือสินคา 
(Buying motive) ซึ่งอาจใชเหตุผลจูงใจใหซื้อดวยเหตุผลหรือดานจิตวิทยา (อารมณ) ก็ได สิ่งกระตุน
ภายนอกประกอบดวย 2 สวนคือ 
  1.1  สิ่งกระตุนทางการตลาด (Marketing stimulus) เปนสิ่งกระตุนที่นักการตลาด
สามารถควบคุมและตองจัดใหมีขึ้น เปนสิ่งกระตุนที่เก่ียวของกับสิ่งประสมทางการตลาด (Marketing 
mix) ประกอบดวย 
   1.1.1  สิ่งกระตุนดานผลิตภัณฑ (Product) เชน ออกแบบผลิตภัณฑใหสวยงาม
เพ่ือกระตุนความตองการซ้ือ 
   1.1.2  สิ่งกระตุนดานราคา (Price) เชน การกําหนดราคาสินคาใหเหมาะสมกับ
ผลิตภัณฑ โดยพิจารณาลูกคาเปาหมาย 
   1.1.3  สิ่งกระตุนดานชองทางการจัดจําหนาย (Distribution หรือ Place) เชน จัด
จําหนายผลิตภัณฑใหทั่วถึงเพ่ือใหความสะดวกแกผูบริโภคถือวาเปนการกระตุนความตองการซ้ือ 
   1.1.4  สิ่งกระตุนดานการสงเสริมการตลาด (Promotion) เชน การโฆษณา
สมํ่าเสมอ การใชความพยายามของพนักงานขาย การลด แลก แจก แถม การสรางความสัมพันธอัน
ดีกับบุคคลทั่วไป เหลาน้ีถือวาเปนสิ่งกระตุนความตองการซ้ือ 
  1.2 สิ่งกระตุนอ่ืนๆ (Other stimulus) เปนสิ่งกระตุนความตองการผูบริโภคท่ีอยู
ภายนอกองคการ ซึ่งบริษัทควบคุมไมได สิ่งกระตุนเหลาน้ี ไดแก 
   1.2.1  สิ่งกระตุนทางเศรษฐกิจ (Economic) เชน ภาวะเศรษฐกิจ รายไดของ
ผูบริโภค เหลาน้ีมีอิทธิพลตอความตองการของบุคคล 
   1.2.2  สิ่งกระตุนทางเทคโนโลยี (Technological) เชน เทคโนโลยีใหมดานฝาก-
ถอนเงิน อัตโนมัติสามารถกระตุนความตองการของผูบริโภคใหใชบริการของธนาคารมากขึ้น 
   1.2.3  สิ่งกระตุนทางกฎหมายและการเมือง (Low and political) เชน กฎหมาย
เพ่ิมหรือลดภาษีสินคาใดสินคาหน่ึงจะมีอิทธิพลตอการเพ่ิมหรือลดความตองการของผูซื้อ 
   1.2.4  สิ่งกระตุนทางวัฒนธรรม (Cultural) เชน ขนบธรรมเนียมประเพณีไทยใน
เทศกาลตางๆ จะมีผลกระตุนใหผูบริโภคเกิดความตองการซ้ือสินคาในเทศกาลน้ัน 
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 ปจจัยภายนอก (External Influences)   
 

 
ภาพประกอบ 3  แสดงโมเดลอยางงายของการตัดสินใจของผูบริโภค (A Simple Model of  
      Consumer Decision Making)  

 
 ที่มา: Schiffman; & Kanuk. (2000). Consumer behavior. P.7. 
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รูปแบบพฤติกรรมผูบริโภค และปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการซื้อของผูบริโภค 
 

 
ภาพประกอบ 4  แสดงรูปแบบพฤติกรรมผูซื้อ (ผูบริโภค) [Model of Buyer (Consumer) Behavior] 

และปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการซื้อของผูบริโภค (Factors Influencing consumer's 
buying behavior)  

 
 ที่มา: Kotler. (2003). Marketing Management Millennium Edition.  P. 184. 
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 2. กลองดําหรือความรูสึกนึกคิดของผูซื้อ (Buyer's black box) ความรูสึกนึกคิดของผูซื้อ
เปรียบเสมือนกลองดํา (Black box) ซึ่งผูผลิตหรือผูขายไมสามารถทราบได จึงตองพยายามคนหา
ความรูสึกนึกคิดของผูซื้อ ความรูสึกนึกคิดของผูซื้อไดรับอิทธิพลจากลักษณะของผูซื้อ และ
กระบวนการตัดสินใจของผูซื้อ 
  2.1 ลักษณะของผูซื้อ (Buyer's characteristics) ลักษณะของผูซื้อมีอิทธิพลจากปจจัย
ตางๆ คือ ปจจัยดานวัฒนธรรม ปจจัยดานสังคม ปจจัยสวนบุคคล และปจจัยดานจิตวิทยา ซึ่ง
รายละเอียดในแตละลักษณะจะกลาวถึงในหัวขอปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมผูบริโภค 
  2.2  กระบวนการตัดสินใจซื้อของผูซื้อ (Buyer's Decision Process) ประกอบดวย 
   2.2.1 การรับรูความตองการ (ปญหา) 
   2.2.2 การคนหาขอมูล 
   2.2.3 การประเมินผลทางเลือก 
   2.2.4 การตัดสินใจซื้อ 
   2.2.5 พฤติกรรมภายหลังการซ้ือ 
   ซึ่งรายละเอียดในแตละกระบวนการจะกลาวถึงในหัวขอกระบวนการตัดสินใจของ  
ผูซื้อ 
 3. การตอบสนองของผูซื้อ (Buyer's response) หรือการตัดสินใจซื้อของผูบริโภคหรือผู
ซื้อ (Buyer's Purchase Decisions) ผูบริโภคจะมีการตัดสินใจในประเด็นตางๆ ดังนี้ 
  3.1 การเลือกผลิตภัณฑ (Product choice) ตัวอยางการเลือกผลิตภัณฑอาหารเชา 
ผูบริโภคมีทางเลือกคือ นมสดกลอง บะหม่ีก่ึงสําเร็จรูป ขนมปง เปนตน 
  3.2  การเลือกตราสินคา (Brand Choice) ตัวอยาง ถาผูบริโภคเลือกนมสดกลอง จะ
เลือกยี่หอใด เชน โฟรโมสต มะลิ เปนตน 
  3.3  การเลือกผูขาย (Dealer choice) ตัวอยาง ผูบริโภคจะเลือกจากหางสรรพสินคาใด
หรือรานคาใกลบานรานใด 
  3.4  การเลือกเวลาในการซื้อ (Purchase timing) ตัวอยาง ผูบริโภคจะเลือกเวลาเชา 
กลางวัน หรือเย็น ในการซ้ือนมสดกลอง 
  3.5  การเลือกปริมาณการซื้อ (Purchase amount) ตัวอยาง ผูบริโภคจะเลือกวาจะซ้ือ
หนึ่งกลอง คร่ึงโหล หรือหนึ่งโหล 
 
 ปจจัยภายนอกและปจจัยภายในที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมผูบริโภค  
 ปจจัยภายใน (ปจจัยดานจิตวิทยา) ที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมผูบริโภค (Internal factors 
(Psychological) Influencing consumer behavior) ปจจัยดานจิตวิทยา (Psychological factor) เปน 
ปจจัยที่เก่ียวของกับความรูสึกนึกคิดของผูบริโภคในการเลือกซ้ือสินคาของบุคคลจะไดรับอิทธิพล
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จากปจจัยดานจิตวิทยา ซึ่งถือวาเปนปจจัยภายในตัวผูบริโภคที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการซ้ือและ
การใชสินคา ปจจัยภายในประกอบดวย (1) การจูงใจ (2) การรับรู (3) การเรียนรู (4) ความเชื่อถือ 
(5) ทัศนคติ (6) บุคลิกภาพ (7) แนวคิดของตนเองโดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 1.  การจูงใจ (Motivation) เปนสภาพจิตใจภายในของบุคคล ซึ่งผลักดันใหเกิดพฤติกรรม
เพ่ือใหบรรลุเปาหมาย (Solomon. 2002: 530) การจูงใจเกิดภายในตัวบุคคล แตอาจจะถูกกระทบ
จากปจจัยภายนอก เชน วัฒนธรรม ชั้นทางสังคม หรือส่ิงกระตุนที่นักการตลาดใชเคร่ืองมือทาง
การตลาดเพื่อกระตุนใหผูบริโภคเกิดความตองการ 
 2. การรับรู (Perception) เปนขั้นตอนที่บุคคลมีการรับรู (Receive) จัดระเบียบ 
(Organize) หรือการกําหนด (Assign) ความหมายของสิ่งกระตุน โดยอาศัยประสาทสัมผัสทั้งหา 
(Etzel, Walker and Stanton. 2001: G-9) หรือเปนกระบวนการที่แตละบุคคลเลือกสรร (Select) จัด
ระเบียบ (Organize) และตีความ (Interpret) เก่ียวกับสิ่งกระตุน (Stimulus) เพ่ือใหเกิดความหมายที่
สอดคลองกัน (Schiffman; & Kanuk. 2000: G-9) หรือหมายถึงกระบวนการความเขาใจ (การ
เปดรับ) ของบุคคลที่มีตอโลกที่เขาอาศัยอยู 
 3.  การเรียนรู (Learning) หมายถึง การเปลี่ยนแปลงในพฤติกรรมผูบริโภค ซึ่งเกิดจาก
การเรียนรูและประสบการณ (Etzel, Walker; & Stanton. 2001: G-6) หรือหมายถึง ขั้นตอนซึ่ง
บุคคลไดนําความรูและประสบการณไปใชในการตัดสินใจซื้อสินคา และพฤติกรรมการบริโภค 
(Schiffman; & Kanuk. 2000: G-7) หรือหมายถึงการเปลี่ยนแปลงในพฤติกรรมหรือความโนมเอียง
ของพฤติกรรมจากประสบการณที่ผานมาการเรียนรูของบุคคลเกิดขึ้นเม่ือบุคคลไดรับสิ่งกระตุน 
(Stimulus) และจะเกิดการตอบสนอง (Response) ซึ่งก็คือ ทฤษฎีสิ่งกระตุน-การตอบสนอง 
(Stimulus-Response (SR) Theory) นักการตลาดไดประยุกตใชทฤษฎีนี้ดวยการโฆษณาซ้ําแลวซํ้า
อีกหรือจัดการสงเสริมการขาย (ถือวาเปนส่ิงกระตุน) เพ่ือทําใหเกิดการตัดสินใจซื้อและใชสินคาเปน
ประจํา (เปนการตอบสนอง) การเรียนรูเกิดจากอิทธิพลหลายอยาง เชน ทัศนคติ ความเชื่อถือ และ
ประสบการณในอดีต อยางไรก็ตามสิ่งกระตุนที่มีอิทธิพลและทําใหเกิดการเรียนรูไดนั้นจะตองมี
คุณคาในสายตาของลูกคา ตัวอยางการจัดกิจกรรมสงเสริมการขายในรูปการแจกของตัวอยางจะมี
อิทธิพลทําใหเกิดการเรียนรู ซึ่งการใหผูบริโภคไดทดลองใชสินคาจะดีกวาการแถม เพราะการแถม
นั้นลูกคาตองเสียเงินเพื่อซ้ือสินคา ถาลูกคาไมซื้อสินคาก็จะไมเกิดการทดลองใชสินคาที่แถม 
 4.  ความเชื่อถือ (Beliefs) หมายถึง ความคิดที่บุคคลยึดถือเก่ียวกับสิ่งใดสิ่งหน่ึง (Kotler. 
2003: 198) หรือเปนความคิดที่บุคคลยึดถือในใจเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งซึ่งเปนผลมาจากประสบการณ
ในอดีต และมีผลตอการตัดสินใจซื้อของผูบริโภค 
 5.  ทัศนคติ (Attitudes) หมายถึง การประเมินความพึงพอใจหรือไมพึงพอใจของบุคคล 
ความรูสึกดานอารมณและแนวโนมการปฏิบัติที่มีผลตอความคิดหรือสิ่งใดสิ่งหนึ่ง (Kotler. 2003: 
199) หรือหมายถึง แนวโนมของการเรียนรูที่จะตอบสนองตอส่ิงใดสิ่งหน่ึง หรือความคิดที่มีลักษณะ
แสดงความพอใจหรือไมพอใจ (Etzel, Walker; & Stanton. 2001: G-1) ทัศนคติเปนส่ิงที่มีอิทธิพล
ตอวามเชื่อ ในขณะเดียวกันความเชื่อก็มีอิทธิพลตอทัศนคติ ทัศนคติของผูบริโภคกับการตัดสินใจซื้อ
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จะมีความสัมพันธกัน การเกิดของทัศนคตินั้นเกิดจากขอมูลที่แตละคนไดรับ กลาวคือ เกิดจาก
ประสบการณที่เรียนรูในอดีตเกี่ยวกับสินคา หรือความนึกคิดของบุคคล และเกิดจากความสัมพันธที่
มีตอกลุมอางอิง เชน พอ แม เพ่ือน บุคคลชั้นนําในสังคม เปนตน ถานักการตลาดตองการให
ผูบริโภคซ้ือสินคาของเขา นักการตลาดมีทางเลือกคือ (1) สรางทัศนคติของผูบริโภคใหสอดคลองกับ
สินคาของธุรกิจ (2) พิจารณาวาทัศนคติของผูบริโภคเปนอยางไร แลวจึงพัฒนาสินคาใหสอดคลอง
กับทัศนคติของผูบริโภค โดยท่ัวไปการพัฒนาสินคาใหสอดคลองกับทัศนคติทําไดงายกวาการ
เปลี่ยนแปลงทัศนคติของผูบริโภคใหเกิดความตองการในสินคา เพราะตองใชเวลานานและใช
เคร่ืองมือในการติดตอส่ือสารจึงจะสามารถเปลี่ยนแปลงทัศนคติของบุคคลได 
 6. บุคลิกภาพ (Personality) และทฤษฎีการจูงใจของฟรอยด (Freud's Theory of 
motivation) บุคลิกภาพ (Personality) หมายถึง ลักษณะดานจิตวิทยาที่แตกตางกันของบุคคล ซึ่ง
นําไปสูการตอบสนองตอสภาพแวดลอมที่มีแนวโนมคงที่ และสอดคลองกัน (Blackwell, Minicard 
and Engel. 2001: 547) บุคลิกภาพสามารถใชเปนตัวแปรในการวิเคราะหพฤติกรรมผูบริโภคในการ
เลือกตราสินคาได 
 7. แนวคิดของตนเอง (Self concept) เปนความรูสึกของบุคคลใดบุคคลหนึ่งที่เปนสิ่ง
ประทับใจของบุคคล ซึ่งจะกําหนดลักษณะของบุคคลน้ัน (Blackwell, Minicard and Engel. 2001: 
548) แตละบุคคลจะมีบุคลิกสวนตัวหรือแนวคิดของตนเองซึ่งจะมีอิทธิพลตอพฤติกรรมการซ้ือ 
 นักการตลาดจําเปนตองศึกษาหลักเกณฑการตัดสินใจซื้อ ซึ่งไดแก ปจจัยภายนอก อันเปน
ผลมาจากปจจัยดานวัฒนธรรมและสังคม ปจจัยดานจิตวิทยาซึ่งถือวาเปนปจจัยภายใน รวมทั้งปจจัย
สวนบุคคล ปจจัยเหลาน้ีมีประโยชนตอการพิจารณาลักษณะความสนใจของผูซื้อที่มีตอผลิตภัณฑ 
โดยจะนําไปปรับปรุงผลิตภัณฑ การตัดสินใจดานราคา การจัดชองทางการจดจําหนาย และการ
สงเสริมการตลาด เพ่ือสรางใหผูบริโภคเกิดทัศนคติที่ดีตอผลิตภัณฑและบริษัท 
 
 4. ขอมูลเกมออนไลน DotA All Stars 
 ประวตัิความเปนมา 
 DotA นั้นกลาวไดเปน map ที่ไดรับความนิยมสูงสุดของวงการ map maker เลยก็วาได
ความนิยมของมันทําใหมีคายเกมหลายๆคาย ไดใหความสนใจจนแยกออกมาทําเปนเกมสไมวาจะ
เปน League of Legends หรือ Heroes of Newerth ก็ตาม จึงนับเปนโอกาสที่ดีที่เราจะไดหัน
กลับไปดู สูจุดเร่ิมตนของ DotA 
 หลายคนคิดวา DotA นั้นเริ่มตนมาจาก ums ของ Warcraft 3 แตอันที่จริงแลวมันมาจาก 
ums ของ Starcraft ภายใตชื่อ Aeon of Strife (สรางโดย Gunner_4_ever) Aeon of Strife เปน 
map ที่ผูเลนแตละคนชวยกันตอสูกับฝูง creep ที่มาไมมีวันหมด โดยที่แตละคนจะบังคับ hero คน
ละตัว และรับหนาที่ดูแลคนละเลน เกมสจะจบลงเม่ือสิ่งกอสรางหลักของฝายตรงขามพัง หรือเม่ือ 
hero ทั้ง 4 ตัวตายหมด การ last shot creep ซึ่งเปนหัวใจหลักของ DotA ก็เริ่มมาจาก map นี้นี่เอง  
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เม่ือ Warcraft 3: Reign of Chaos ไดออกสูตลาด Aeon of Strife ก็ไดมาลงสู Warcraft 3: Reign of 
Chaos เชนกัน และดวย map editor อันใหมที่มีความสามารถสูงกวา Starcraft นั้นทําใหการสราง 
map ทําออกมาไดดีกวาเดิมมาก ไมวาจะเปน การเลเวลอัพ อัพสกิล หรือแมแตความสามารถในการ
สราง spell ขึ้นมาเองก็ตามสวน map แรกที่ไดนําเอาสไตลของ Aeon of Strife มาผสมผสานกับ 
map editor ของ Warcraft 3: Reign of Chaos ก็คือ Valley of Dissent (สรางโดย Karukef) และ
ตอมา Eul ก็ไดหยิบยืมไอเดียของ map นี้ และใหกําเนิด Defense of the Ancient ขึ้นมา โดยในป
ถัดมา Blizzard ไดปลอยภาค Warcraft 3: The Frozen Throne ออกมา โดยที่ Eul ก็ไดทํา DotA 2: 
Thrist of Gamma ขึ้นมา แตไมสามารถแทนที่อันเกาได จากน้ัน Eul ก็ไดหายไปจากวงการทํา map 
แตก็ไดทิ้งทายดวยการปลอย map DotA แบบ open code ออกมาซึ่งในชวงที่มีการปลอยโคด
ออกมานั้น ก็ทําใหมี map ที่ใชชื่อวา DotA เกิดขึ้นมามากมายไมวาจะเปน DotA Unforgiven DotA 
Outland หรือ DotA DX Series ก็ตาม ดวยเหตุที่มี map DotA จํานวนมาก จึงทําใหผูคนไดสัมผัส
กับ DotA และในที่สุด DotA ก็เปนที่แพรหลายใน Battle.net 
 ตอมาไดมีการรวบรวม Heroes ของ map DotA อ่ืนๆ เขามารวมเปน map เดียวกันและ
ตั้งชื่อวา DotA Allstars ซึ่งเปนที่มาของคําวา Allstars นี้เองในยุคของ map DotA Allstars นั้นมี
ความ Balance มากกวาสมัยกอนๆและหลังจากที่ทั้งคูไดปลอย map official ออกมาแลว ทั้งคูก็ได
อําลาวงการทาํ map ไป 
 
 รูปแบบการเลนเกม 
 การเลนดีเฟนสออฟดิแอนเชียนสจะแบงผูเลนออกเปนสองทีม เรียกวา "เซนทิเนล" 
(Sentinel) และ "สเคิรจ" (Scourge) ผูเลนทางฝงเซนทิเนลจะเริ่มตนจากฐานทัพฝงตะวันตกเฉียงใต
ของแผนที่ สวนผูเลนทางฝงสเคิรจจะเร่ิมตนจากฐานทัพฝงตะวันออกเฉียงเหนือ โดยจะมีหอคอย
และยูนิตซ่ึงถูกสงออกมาเปนระลอก คอยเฝาเสนทางหลักที่นําไปสูฐานทัพของแตละฝาย และในใจ
กลางของฐานทัพจะมี "แอนเชียนส" ตั้งอยู (World Tree ในกรณีของเซนทิเนล; Frozen Throne ใน
กรณีของสเคิรจ) อันเปนส่ิงปลูกสรางที่จะตองถูกทําลายเพ่ือที่จะชนะเกม ดีเฟนสออฟดิแอนเชียนส
สามารถมีผูเลนไดสูงสุดถึง 10 คน ในการแขงขันแบบ 5 ตอ 5 และสล็อตวางสําหรับกรรมการหรือผู
สังเกตการณ ในการแขงขันมักจะจัดใหทั้งสองทีมมีผูเลนจํานวนเทากัน 
 ผู เลนแตละคนเลือกควบคุมฮีโรไดคนละหนึ่งตัว ฮีโรเปนยูนิตที่ทรงอํานาจและมี
ความสามารถอันเปนเอกลักษณ ในออลสตารส จํานวนฮีโรที่สามารถเลือกควบคุมไดมีทั้งหมด 93 
ตัว ซึ่งแตละตัวก็มีความสามารถและความไดเปรียบเหนือฮีโรตนอ่ืนไมเหมือนกัน ฉากดังกลาวเนน
การเลนแบบทีมเปนหลัก ซึ่งเปนการยากที่ผูเลนเพียงคนเดียวจะสามารถชนะไดเพียงลําพังเทาน้ัน 
แตกระนั้น หากมีเวลาเพียงพอ ฮีโรเพียงตัวเดียวก็อาจเปลี่ยนแปลงผลของเกมไดโดยไมตองอาศัย
ทีมชวย จากการโจมตีกลับฮีโรของฝายตรงขาม 
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 เนื่องจากตัวเกมเนนไปยังการเสริมความแข็งแกรงใหกับฮีโรเพียงตัวเดียว ดังน้ันจึงไมมี
การใหความสนใจกับการบริหารทรัพยากรและการสรางฐานทัพ อยางเดียวกับเกมเลนตามบทบาท 
ในการสังหารยูนิตที่ถูกควบคุมโดยคอมพิวเตอรหรือยูนิตปาจะเพิ่มคาประสบการณใหกับผูเลน และ
เม่ือผูเลนสะสมคาประสบการณไปจนถึงระดับหนึ่ง ฮีโรก็จะไดเลเวลเพิ่มขึ้น ซึ่งเปนการเพ่ิมความ
แข็งแกรง ความเสียหายจากการโจมตี และการอัปเกรดคาถาหรือเวทมนตร พรอมกับที่ผูเลนสะสม
คาประสบการณ ผูเลนยังตองบริหารทรัพยากรอีกอยางหน่ึง คือ ทองคํา อีกดวย ผูเลนจะไดทองคํา
จากระบบการตอสู ไดแก รายรับจํานวนหนึ่งเปนระยะ ๆ, การสังหารหรือทําลายยูนิต, สิ่งปลูกสราง, 
และฮีโรฝายตรงขาม จึงไดนําไปสูเทคนิคการสังหารยูนิตเม่ือ "พลังชีวิตของมันต่ําจนสามารถฆาดวย
การโจมตีเพียงคร้ังเดียว" ซึ่งถูกเรียกวา last hitting หรือ last shot ผูเลนสามารถใชทองของตนเพ่ือ
ซื้อไอเท็มเพ่ือสรางความแข็งแกรงใหกับฮีโรและไดรับความสามารถเพิ่มเติม ไอเท็มบางอยาง
สามารถประกอบกันขึ้นเปนไอเท็มที่มีอานุภาพมากขึ้นได ซึ่งการเลือกซื้อไอเท็มใหเหมาะสมกับฮีโร
ของผูเลนน้ันเปนยุทธวิธีที่สําคัญในฉากดังกลาวดวยเชนกัน 
 ผูเลนสามารถเลือกเลนออลสตารสไดหลายโหมด ซึ่งถูกเลือกโดยแมขาย (host) ในตอน
เริ่มแมตช โหมดของเกมจะกําหนดความยากงายของเกม รวมทั้งการกําหนดวาตนจะเปนฝายเลือกฮี
โรใหกับตนเองหรือจะไดแบบสุม โหมดเกมหลายอยางสามารถเลนดวยกันได (อยางเชน easy และ 
random) ทําใหรูปแบบการเลนมีความยืดหยุนมากขึ้น 
 
 การพัฒนาเกม 
 วอรคราฟต 3 เปนเกมในลําดับที่สามของชุดเกมวางแผนเรียลไทมของบริษัท บลิซซารด 
วอรคราฟต นับตั้งแตเกม วอรคราฟต 2: ไทดส ออฟ ดาคเน็ซ เปนตนมา บลิซซารดไดบรรจุ "เวิลด 
เอดิเตอร" เพ่ิมในตัวเกมดวย ทําใหผูเลนสามารถสรางฉาก หรือเรียกวา "แผนที่" ใหกับเกมไดดวย
ตนเอง ซึ่งยังสามารถเลนออนไลนกับผูเลนคนอื่นผานทางแบทเทิล.เน็ต ฉากซึ่งสรางขึ้นใหมนี้มี
ตั้งแตการดัดแปลงสภาพภูมิประเทศเพียงเล็กนอย และคงรูปแบบการเลนเหมือนเกมทั่วไป ไปจนถึง
การสรางฉากขึ้นใหมทั้งหมด นับตั้งแตจุดมุงหมายของฉาก ยูนิต ไอเท็ม และเหตุการณ เหมือนกับ
ดีเฟนสออฟดิแอนเชียนส ซึ่งบริษัทบลิซซารดเองก็ไดชี้วาฉากดังกลาวเปนตัวอยางจากผลของการ
ใชเครื่องมือตกแตงฉากนี้ดวยเชนกัน 
 เวอรชันแรกของดีเฟนสออฟดิแอนเชียนสถูกเปดตัวครั้งแรกในป พ.ศ. 2546 โดยผูสราง
แผนท่ีภายใตชื่อปลอมวา Eul โดยยึดหลักการจากแผนที่จากเกม สตารคราฟต ซึ่งเปนที่รูจักกันวา 
"อีออนออฟสไตรฟ" แตภายหลังการเปดตัว บัลลังกน้ําแข็ง ซึ่งเพ่ิมคุณสมบัติใหมใหกับเวิลด เอดิ
เตอร Eul ไมไดอัปเดตฉากตออีก ผูสรางแผนที่คนอ่ืนจึงนํามาพัฒนาตอ โดยเพ่ิมฮีโร ไอเท็ม และ
คุณสมบัติใหม 
 ในบรรดารูปแบบทั้งหลายของแผนที่ดอตเอที่ถูกพัฒนาตอจากฉากของ Eul นั้น รวมไปถึง 
ออลสตารส จากการพัฒนาของสตีฟ ฟค (นามแฝงวา Guinsoo) แผนที่ดังกลาวไดกลายเปนเวอรชัน
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ที่ไดรับความนิยมที่สุดในเวลาตอมา ฟคไดกลาววา ในระหวางที่เขากําลังเร่ิมพัฒนาออลสตารสน้ัน 
เขาไมมีทางรูเลยวาตัวเกมจะไดรับความนิยมถึงเพียงน้ี และจากความสําเร็จของรูปแบบเกมที่
ปรากฏออกมาน้ี ทําใหเขามีแรงบันดาลใจที่จะออกแบบชื่อใหมกับสิ่งที่เขาคิดวาจะเปนแนวเกมใหม
นี้ ฟคไดเพ่ิมระบบตําราใหกับไอเท็ม เพ่ือที่จะใหมีการแบงลําดับชั้นของไอเท็มเม่ือมันทรงอํานาจ
มากขึ้น รวมทั้งสรางบอสของฉาก ซึ่งถูกเรียกวา โรชาน (Roshan) ตามชื่อลูกโบวลิ่งของเขา เปนยูนิ
ตซึ่งยากที่จะสังหารลงได แมจะอาศัยผูเลนทั้งทีมก็ตาม 
 ฟคไดใชหองแชตในแบทเทิล.เน็ต เปนแหลงรวมตัวสําหรับผูเลนดอตเอ แตดอตเอออล
สตารสก็ยังไมมีไซตอยางเปนทางการสําหรับการพูดคุยและการตั้งแมขาย ผูนําของแคลน ดอตเอ
ออลตารส ทีดีเอ เสนอใหมีการสรางเว็บไซตขึ้นแทนที่ชองทางออนไลนทั้งหลายที่มักจะไดรับการอัป
เดตไมบอยคร้ังและการรักษาอยางไมเหมาะสม สมาชิกคนหน่ึงของทีดีเอ สตีฟ "เพนดรากอน" 
เมสคอน ไดสรางอดีตไซตประชาคมอยางเปนทางการ dota-allstars.com เม่ือวันที่ 14 ตุลาคม พ.ศ. 
2547 
 กอนหนาการยุติการใหการมีสวนรวมในการพัฒนาแผนที่ ฟคไดมีสวนชวยปรับปรุงฉากให
เหมาะสมกอนที่จะมอบการควบคุมใหกับผูพัฒนาคนอื่นภายหลังเวอรชัน 6.01 ผูสรางคนใหม ไอซ
ฟร็อก ไดเพ่ิมคุณสมบัติ ฮีโรใหม และการปรับปรุงแกไข การเปดตัวแตละคร้ังจะมีเชนจล็อกออกมา
ดวย ไอซฟร็อก เปนที่รูจักกันดีวาเปนคนไมเขาสังคม และปฏิเสธที่จะใหสัมภาษณใด ๆ มีเพียง
หลักฐานเดียวซึ่งบงบอกการประพันธของ ไอซฟร็อก คือ บัญชีอีเมลของผูสรางฉากบนเว็บไซตอยาง
เปนทางการ และชื่อซ่ึงปรากฏในหนาจอโหลดแผนที่ของเกมเทาน้ัน ปจจุบัน ไอซฟร็อก ไดมี
ปฏิสัมพันธกับผูเลนผานทางบล็อกสวนตัว ที่ซึ่งเขาตอบคําถามทั่วไปเกี่ยวกับเขาและเกี่ยวกับเกม 
และยังโพสตขอมูลเกี่ยวกับการเปดตัวแผนที่ในอนาคต รวมทั้งพรีวิวฮีโรใหมและไอเท็มใหม ในเดอืน
ตุลาคม พ.ศ. 2552 ไอซฟร็อกไดรับการวาจางจากบริษัทแว็ลฟ ในการนําทีมในโครงการที่เขา
อธิบายวา "เปนขาวใหญสําหรับแฟนดอตเอ" 
 ดีเฟนสออฟดิแอนเชียนสไดรับการรักษาผานทางฟอรัมพูดคุยอยางเปนทางการ ผูใช
สามารถเสนอแนวคิดสําหรับฮีโรหรือไอเท็มใหม ซึ่งบางสวนจะถูกเพ่ิมในแผนที่ดวย นอกจากน้ี ผู
เลนยังสามารถสนับสนุนไดดวยการเสนอไอคอน คําอธิบายฮีโร และสรางงานศิลปที่ถูกแสดงใน
หนาจอโหลดแผนที่ รวมทั้งขอเสนอแนะการเปลี่ยนแปลงฮีโรหรือไอเท็มที่มีอยูแลว ก็เกิดขึ้นอยาง
เอาจริงเอาจัง หลังจากที่ ไอซฟร็อก ไดเคยเปลี่ยนแปลงฮีโรใหมในเวลาไมเกินสองสัปดาหหลังจาก
การเปดตัวเวอรชันใหมของแผนที่ เวอรชันที่ฮีโรฝายตรงขามถูกควบคุมผานปญญาประดิษฐก็ไดมี
การเปดตัวดวยเชนกัน เมสคอนยังคงรักษา dota-allstars.com โดยในเดือนเมษายน พ.ศ. 2552 มี
สมาชิกลงทะเบียนแลวกวา 1.5 ลานคน และมีผูเย่ียมชมอีกมากกวา 1 ลานคนตอเดือน ในปจจุบัน 
ไดมีการเพ่ิมทีมชุดใหมเพ่ือพัฒนาระบบและภาพใหกับเว็บไซตแตเน่ืองจากการขัดกันของ
ผลประโยชน ไอซฟร็อก จึงประกาศวาเขาจะบอยคอต dota-allstars.com และสรางเว็บไซตของ
ตนเองไปในขณะเดียวกันกับการพัฒนาเกมตอไป 
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 เน่ืองจากฉากเฉพาะของ วอรคราฟต 3 ไมมีคุณสมบัติที่ออกแบบมาเพื่อปรับปรุงคุณภาพ
ของเกม (เชน การนัดผูเลนที่มีความเร็วอินเทอรเน็ตใกลเคียงกัน เปนตน) โปรแกรมหลายตัวจึงถูก
ใชในการรักษาระดับของ ดีเฟนสออฟดิแอนเชียนส เคร่ืองมือภายนอกปงตําแหนงของผูเลน และชื่อ
เกมสามารถถูกตั้งขึ้นเพ่ือจํากัดพ้ืนที่ทางภูมิศาสตร แคลนและประชาคมอยางเชน ทีดีเอ ซึ่งยังคง
รักษากฎและระเบียบอยางเปนทางการ รวมทั้งผูเลนสามารถถูกเตะออกจากแมตชได เม่ือถูก
ประกาศใน "แบนลิสต" 
 ความเปนที่นิยมของดีเฟนสออฟดิแอนเชียนสไดเพ่ิมขึ้นเม่ือเวลาผานไป ใน คอมพิวเตอร 
เกมมิง เวิลด สวนรีวิวแผนที่ใหมและม็อดใน วอรคราฟต 3 ไดมีการแสดงขอมูลฉากดังกลาวในนั้น
ดวย นักหนังสือพิมพและผูพัฒนาเกมอยาง ลุค สมิท ก็ไดเรียกวาเปน "ที่สุดของเกมวางแผน
เรียลไทม" ออลสตารสไดกลายมาเปนฉากซ่ึงใชในการแขงขันที่สําคัญ โดยเร่ิมเปดตัวครั้งแรกในการ
แขงขันบลิซคอนของบริษัทบลิซซารดในป พ.ศ. 2548 อีกทั้งยังไดถูกนําแสดงในงานเวิลดไซเบอร
เกมสที่มาเลเซียและสิงคโปรในปเดียวกัน และเวิลดไซเบอรเกมสเอเชียนแชมเปยนชิพ โดยเริ่มตน
จากฤดูกาล พ.ศ. 2549 และในการแขงขันซึ่งไดรับการยอมรับในระดับนานาชาติ เชน ไซเบอรแอธ
ลีท แอมะเทอร ลีก และไซเบอรเอโวลูชั่นลีกส ก็ไดนําฉากดังกลาวบรรจุในรายชื่อเกมซ่ึงใชในการ
แขงขันดวย และยังปรากฏในอิเล็กทรอนิกสสปอรตเวิลดคัพในป พ.ศ. 2551 โอเวอร พาราดิส 
ผูจัดการการแขงขันอิเล็กทรอนิกสสปอรตเวิลดคัพ หมายเหตุวามีประชาคมในระดับสูงที่คอย
สนับสนุนอยูเบื้องหลังฉากดังกลาว รวมทั้งการปรากฏทั่วโลก เปนเหตุผลที่ทําใหเกมไดรับเลือก แต
สวนใหญแลว การแขงขันแบบแลนไดเปนสวนหลักในการเลนโดยทั่วไป รวมทั้งทัวรนาเมนตใน
สวีเดนและรัสเซีย อยางไรก็ตาม เนื่องจากการจัดการแขงขันระดับแลนทัวรนาเมนตและแชมเปยน
ชิพในทวีปอเมริกาเหนือมีจํานวนไมมากนัก ทําใหผูเลนหลายทีมตองสลายตัวไป 
 ฉากดังกลาวไดรับความนิยมในหลายพื้นที่ของโลก โดยในฟลิปปนสและไทย เปนเกมที่มีผู
เลนมากพอ ๆ กับ เคานเตอร-สไตรกนอกจากนี้ ยังไดรับความนิยมในสวีเดนและกลุมประเทศใน
ยุโรปเหนืออีกดวย ซึ่งเปนแรงบันดาลใจใหกับเพลง "Vi sitter i Ventrilo och spelar DotA" โดยนัก
ดนตรีชาวสวีเดน โยนัส อัลตเบิรก ซึ่งเขาสูชารตเพลงยุโรป พ.ศ. 2549 ในลําดับที่ 116 และครอง
ตําแหนงในชารตหนึ่งในสิบอันดับสุงสุดซิงเกิลเพลงในสวีเดน นอรเวย และฟนแลนด 
 ในเดือนมิถุนายน พ.ศ. 2551 มิเชล วัลบริจ ผูเขียนใหกับ Gamasutra กลาววาดอตเอ "ดู
เหมือนวาจะเปนม็อดเกมฟรีและไมเปนทางการท่ีไดรับความนิยม และเปนที่กลาวขานถึงมากที่สุด
ในโลก" โดยชี้ใหเห็นถึงความเขมแข็งของประชาคมซึ่งเกิดขึ้นจากเกม นอกจากน้ี เขายังไดกลาวอีก
วา ดอตเอเปนการงายสําหรับเกมประชาคมที่จะรักษาไว และไดเปนหนึ่งในจุดแข็งที่สุดของแผนที่ 
เกม เดมิก็อด ของแกสพาวเวอรเกมส ก็ไดมีการยกยองดีเฟนสออฟดิแอนเชียนส วาไดมีอิทธิพลตอ
การสรางเกมดังกลาวขึ้น ประกอบกับที่สื่อเกม เกมสปาย ไดหมายเหตุวา ตัวเกมไดอางถึงการ
พิจารณาเกี่ยวกับความทะเยอทะยานเกี่ยวกับพระเจา "เลนดอตเอในชีวิตจริง" Guinsoo ยังได
ดําเนินการประยุกตใชตัวจักรและบทเรียนที่ไดรับจากดีเฟนสออฟดิแอนเชียนสในเกม ลีกออฟเล
เจนดส ของริออตเกมส และยังมีเกม "โคลน" ของดอตเอ ซึ่งรวมไปถึง ฮีโรสออฟนิวเอิรธ ของ เอส 2 
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เกม บลิซซารดเอ็นเตอรเทนเมนตยังไดพัฒนาฟรีม็อดสําหรับสตารคราฟต 2: วิงสออฟลิเบอรตี ใช
ชื่อวา Blizzard DOTA ซึ่งประกอบดวยฮีโรหลากหลายจากแฟรนไชสบลิซซารด 

 ในเดือนตุลาคม พ.ศ. 2552 ไอซฟร็อกถูกวาจางโดยวาลวคอรเปอเรชัน เปนผูนําทีมใน
โครงการที่เขาอธิบายวาเปน "ขาวดีสําหรับแฟนดอทเอ" วาลวยื่นขอใชชื่อเคร่ืองหมายการคา 
"DotA" ในเดือนสิงหาคม พ.ศ. 2553 ทําใหสตีฟ เมสคอนยื่นขอใชชื่อเคร่ืองหมายการคาสําหรับวลี 
"ดีเฟนสออฟดิแอนเชียนส" ในนามของดอทเอ-ออลสตารส เพ่ือจะ "คุมครองผลงานซึ่งผูสรางหลาย
สิบคนไดสรางเกมนี้ขึ้นมา" Dota 2 ไดรับการประกาศอยางเปนทางการโดยวาลวเม่ือเดือนตุลาคม 
พ.ศ. 2553 
 

5. งานวิจัยที่เก่ียวของ  
 พงศธร วงศวราวิภัทร (2550) ไดทําการวิจัยเร่ือง “ความคิดเห็นของผูบริโภคในดานสวน
ประสมทางการตลาดที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมในการเลนเกมออนไลนในเขตกรุงเทพมหานคร” ผล
การศึกษาพบวา ลักษณะทั่วไปของผูเลนเกมออนไลนสวนใหญเปนเพศชาย มีอายุระหวาง 21-25 ป 
โดยสวนใหญมีการศึกษาระดับปริญญาตรีขึ้นไป มีรายไดระหวาง 5,000-10,000 บาทตอเดือน และ
สวนใหญมีอาชีพนักเรียน นักศึกษา ความคิดเห็นดานสวนประสมทางการตลาดโดยรวมมีผลมากตอ
การเลือกเลนเกมออนไลน สวนพฤติกรรมดานเกมออนไลน พบวา มีความถี่ในการซ้ือบัตรเติมเงิน
เฉลี่ย 1,605 คร้ังตอเดือน , มีปริมาณการซื้อบัตรเติมเงินเฉลี่ย 1.78 ใบตอคร้ัง , มีราคาบัตรเติมเงิน
ที่ซื้อบอยที่สุดเฉลี่ย 234.91 บาท , มีคาใชจายในการเลนเกมเฉลี่ย 669.68 บาทตอเดือน , มีเวลาที่
ใชเลนเกมเฉลี่ย 31.39 ชั่วโมงตอสัปดาห และมีจํานวนเกมออนไลนที่เลนอยูในปจจุบัน 1.89  เกม 
 จากงานวิจัยดังกลาว ผูวิจัยสามารถนํามาเปนแนวทางและนําไปประยุกตใชในการสราง
แบบสอบถามเกี่ยวกับปจจัยดานพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนและปจจัยดานราคาของผูบริโภค 
 วันทนีย มณีโรจน (2553) ไดทําการวิจัยเร่ือง “ความตองการเกมแฟลช ออนไลน (Flash 
Online Game) ของผูเลนเกมคอมพิวเตอร” ผลการศึกษาพบวา  ผูเลนเกมออนไลนสวนใหญเปน
เพศชาย อายุ 26-30 ป มีการศึกษาระดับในระดับปริญญาตรี รายไดตอเดือน 20,001 บาทขึ้นไป 
และมีอาชีพพนักงานเอกชน  มีประสบการณในการเลนเกมคอมพิวเตอรเฉลี่ยประมาณ 8 ป 5 เดือน 
ประเภทของเกมคอมพิวเตอรที่เลนเปนประจํามากท่ีสุด คือ เกมออนไลน โดยเกมคอมพิวเตอรที่เลน
บอยสวนใหญเลนเกมแนวตอสู (Action Game) ไดแก เกม Point Blank มีความถี่ในการเลนเกม 7 
คร้ังตอสัปดาห ใชเวลาในการเลนเกมเฉลี่ยประมาณ 4 ชั่วโมงตอคร้ัง เลนเกมคอมพิวเตอรบอยที่สุด
ในชวงเวลา 20.01-24.00 น. สถานที่ที่ใชเลนเกมคอมพิวเตอรบอยทีสุด คือ บาน/ที่พักอาศัย โดยมี
วัตถุประสงคในการเลนเกมคอมพิวเตอรเพ่ือพักผอน และตัวผูเลนเองมีอิทธิพลในการตัดสินใจเลือก
เลนเกมคอมพิวเตอร ผูเลนเกมคอมพิวเตอรมีความตองการเกมแฟลช ออนไลน (Flash Online 
Game) ดานสุนทรีย และการยกยอง มีความตองการในระดับมาก ดานสังคม และดานคุณลักษณะ
ของเกมแฟลช ออนไลน (Flash Online Game) มีความตองการในระดับปานกลาง 
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 จากงานวิจัยดังกลาว ผูวิจัยสามารถนํามาเปนแนวทางและนําไปประยุกตใชในการสราง
แบบสอบถามเกี่ยวกับปจจัยดานผลิตภัณฑและปจจัยดานพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของ
ผูบริโภค 
  ธนาคาร รัชชุรัตน (2550) ไดทําการวิจัยเร่ือง “ปจจัยที่มีผลตอพฤติกรรมการเลนเกมแร็ก
นาร็อกออนไลน (Ragnarok Online) ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร” ผลการศึกษาพบวา 
กลุมตัวอยางที่เคยเลนเกมแร็กนาร็อกออนไลน สวนใหญเปนเพศชาย อายุระหวาง 16 ถึง 25 ป 
อาชีพนักเรียน สถานภาพโสด สวนความตองการดานปจจัยทางจิตวิทยาอยูในระดับมาก เม่ือ
พิจารณารายดานพบวา ผูตอบแบบสอบถามมีความตองการยกยองระดับมากที่สุด และความ
ตองการดานสังคมในระดับมาก โดยผูเลนเกมแร็กนาร็อกออนไลนในเขตกรุงเทพมหานคร มีประสบ
การการเลนเกมแร็กนาร็อกเฉลี่ย 33.79 เดือน หรือประมาณ 2 ป 8 เดือน เวลาที่ใชเลนเกมแร็กนา
ร็อกออนไลนโดยเฉลี่ยตอสัปดาหของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครที่ตอบแบบสอบถามเฉลี่ย 
1,168.83 นาทีตอสัปดาห หรือประมาณ 19 ชั่วโมง 48 นาที ความถี่ในการเลนเกมแร็กนาร็อก
ออนไลนโดยเฉลี่ยตอสัปดาหของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครที่ตอบแบบสอบถามเฉลี่ย 6 คร้ัง
ตอสัปดาห ชวงเวลาที่ใชเลนเกมแร็กนาร็อกออนไลนบอยที่สุด คือ 20.01 – 24.00 น. สถานที่ที่ใช
เลนเกมแร็กนาร็อกออนไลนบอยที่สุด คือ รานอินเทอรเน็ต คาเฟ ลักษณะการเลนเกมของผูบริโภค 
คือ เลนดวยตนเอง และเลนโดยใชโปรแกรมชวยเลน และคาใชจายที่ตองเสียเพ่ือการเลนเกมแร็กนา
ร็อกออนไลนโดยเฉลี่ยตอเดือนของผูบริโภคมีคาใชจายรวมเฉลี่ย 1,329.38 บาทตอเดือน 
 จากงานวิจัยดังกลาว ผูวิจัยสามารถนํามาเปนแนวทางและนําไปประยุกตใชในการสราง
แบบสอบถามทางดานพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของผูบริโภค 
 วรสิทธิ์ แสงแดง (2547) ไดทําการวิจัยเรื่อง “ทัศนคติและพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนที่
มีผลตอคาใชจายอินเตอรเน็ตของนักศึกษาปริญญาตรีในเขตกรุงเทพมหานคร”  ผลการศึกษา พบวา 
ลักษณะประชากรศาสตรของผูเลนเกมออนไลนสวนใหญเปนเพศชาย มีอายุระหวาง 21.07 ป มี
การศึกษาระดับปริญญาตรีขึ้นไป มีรายไดระหวาง 6,485.49 บาทตอเดือน ใชอินเทอรเน็ตมานาน 
3.85 ป มีทัศนคติการเลนเกมออนไลนโดยมีระดับความคิดเห็น คือ เห็นดวย ประโยชนที่ไดรับการ
เกมออนไลนมีระดับความคิดเห็น คือ เห็นดวย  และปญหาที่ไดรับจากเกมออนไลนมีระดับความ
คิดเห็น คือ เฉยๆ ผูเลนเกมออนไลนมีคาใชจายที่เก่ียวกับแพคเกจชั่วโมงอินเทอรเน็ตเฉลี่ยตอเดือน 
365.40 บาท มีคาบริการอินเทอรเน็ตคาเฟโดยเฉลี่ย 740.51 บาท มีคาลงทะเบียนเกมออนไลนโดย
เฉลี่ย 187.17 บาท และมีคาใชจายอ่ืนๆ ไดแก คาโทรศัพทและคาไฟฟาโดยเฉลี่ย 406.25 บาท ผู
เลนเกมออนไลนมีประสบการณเลนเกมออนไลนเปนเวลา 1.8 ป สวนมากใชงานที่รานอินเทอรเน็ต
คาเฟ มีชวงเวลาเลนเกมออนไลนที่ใชบอยมากที่สุด คือ 20.01-24.00 น. สวนมากชอบเลนเกม
ประเภทเลนคนเดียวกับผูเลนหลายคนในอินเทอรเน็ต และมีระยะเวลาที่ใชในแตละครั้ง เทากับ 3.06 
ชั่วโมง 
 จากงานวิจัยดังกลาว ผูวิจัยสามารถนํามาเปนแนวทางและนําไปประยุกตใชในการสราง
แบบสอบถามทางดานพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนและปจจัยดานราคาของผูบริโภค 
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จากการศึกษาแนวคิด และทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของตางๆ ที่กลาวมา นํามาใชเพ่ือ
กําหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยเรื่องปจจัยทางดานผลิตภัณฑและราคาที่มีผลตอพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ในการวิจัยคร้ังนี้เกิดจาก
การศึกษา ทฤษฎีและแนวคิดตางๆดังนี้ 
 1. ทฤษฎีที่นํามาอางอิงในเรื่อง ประชากรศาสตร ผูวิจัยใชแนวคิดของ ศิริวรรณ เสรีรัตน 
และคณะ (2538: 41-42) ไดกลาววา ลักษณะทางประชากรศาสตร ประกอบดวย เพศ อายุ 
สถานภาพ รายได อาชีพ การศึกษา เหลาน้ีเปนเกณฑที่นิยมใชในการแบงสวนตลาด ลักษณะ
ทางดานประชากรศาสตรเปนลักษณะที่สําคัญและสถิติที่วัดไดของประชากรที่ชวยกําหนดตลาด
เปาหมาย รวมทั้งงายตอการวัดมากกวาตัวแปรอ่ืน ตัวแปรดานประชากรศาสตรที่สําคัญซ่ึงผูวิจัยได
นํามาใชในการวิจัย ไดแก เพศ อายุ  อาชีพ รายได การศึกษา สถานภาพการสมรส 
 2. ทฤษฎีที่นํามาอางอิงในเรื่องสวนประสมทางการตลาด  ผูวิจัยใชทฤษฎีของ โคลเลอร 
(Kotler. 2000: 14) ไดกลาวไววา สวนประสมทางการตลาด หมายถึง เคร่ืองมือการตลาดที่ธุรกิจ
ตองใชเพ่ือบรรลุวัตถุประสงคการตลาดในตลาดเปาหมาย หรือเปนสวนประกอบที่สําคัญของกลยุทธ 
การตลาด 4 ประการ ประกอบดวยผลิตภัณฑ ราคา การจัดจําหนาย การสงเสริมการตลาดที่ธุรกิจ
ตองใชรวมกันเพ่ือตอบสนองความตองการของตลาดเปาหมาย โดยผูวิจัยไดนํามาใชในการวิจัย 2 
ประการ ไดแก ผลิตภัณฑและราคา เน่ืองจากชองทางการจัดจําหนาย Software ของเกมออนไลน 
DotA all stars นั้นมีเพียงชองทางเดียวโดยหาซื้อไดจาก ศูนยโปรแกรมคอมพิวเตอรทั่วไปเทาน้ัน
และเกมออนไลน DotA all stars ไมมีการสงเสริมการตลาดสําหรับผูเลนเกมออนไลน จึงไมนํามา
ศึกษาในการวิจัยนี้ 
 3. ทฤษฎีที่นํามาอางอิงในเรื่อง พฤติกรรมผูบริโภค ผูวิจัยใชแนวคิดของศุภกร เสรีรัตน 
(2544: 7) กลาววา พฤติกรรมผูบริโภค หมายถึง พฤติกรรมของบุคคลที่เก่ียวของกับการซ้ือ การใช
สินคาและบริการ (ผลิตภัณฑ) โดยผานกระบวนการแลกเปลี่ยนที่บุคคลตองตัดสินใจทั้งกอนและหลัง
การกระทําดังกลาว โดยใชคําถามในการวิเคราะหพฤติกรรมผูบริโภค คือ  6Ws และ 1H  ไดแก 
Who? What? Why? Who? When? Where? และ How? เพ่ือคนหาคําตอบ 7 ประการ 7Os ซึ่ง
ประกอบไปดวย Occupants Objects Objectives Organizations Occasions Outlets Operations 
เพ่ือหาคําตอบ 7 ประการ เก่ียวกับพฤติกรรมผูบริโภคทั้งการใชกลยุทธการตลาดใหสอดคลองกับ
คําตอบเกี่ยวกับพฤติกรรมผูบริโภค 
 สรุป จากงานวิจัยขางตน ทําใหผูวิจัยไดทราบถึงสวนประสมทางการตลาดดานผลิตภัณฑ
และราคารวมทั้งพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ทั้งนี้ผูวิจัยไดนําผลการวิจัยที่เก่ียวของมาใชเปน
แนวทางในการสรางแบบสอบถามซ่ึงเปนเคร่ืองมือที่ใชในการเก็บขอมูลสําหรับการวิจัยและปรับปรุง
การวิจัย ในสวนของปจจัยทางดานผลิตภัณฑและราคาที่มีผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 



บทที่  3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการศึกษาวิจัยเรื่อง “ปจจัยทางดานผลิตภัณฑและราคาที่มีความสัมพันธกับพฤติกรรม
การเลนเกมออนไลน DotA All Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร” ผูวิจัยไดดําเนินงานตาม
ขั้นตอน ดังนี้ 
 1.  การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
 2.  เคร่ืองมือและขั้นตอนการสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 3.  การเก็บรวบรวมขอมูล 
 4.  การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 
 5.  สถิติที่ใชวิเคราะหขอมูล 
 
1. การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ี คือ ผูที่เคยเลนเกมออนไลน DotA All Stars ในเขต
กรุงเทพมหานคร ซึ่งไมทราบจํานวนประชากรที่แนนอน 
  
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ ผูที่เคยเลนเกมออนไลน DotA All Stars ในเขต
กรุงเทพมหานคร เน่ืองจากไมทราบจํานวนประชากรที่แนนอนจึงใชวิธีการคํานวนหาจากสูตร  
n = Z2 / 4E2 (กัลยา วานิชยบัญชา. 2545: 26) ที่ระดับความเชื่อม่ัน 95% ไดเทากับ 385 คน 
ดังนั้นจากการคํานวณจํานวนกลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งน้ีเทากับ 385 คน และเก็บเพ่ิมอีก  
15 ตัวอยาง รวมทั้งสิ้นจํานวนกลุมตัวอยางคือ 400 ตัวอยาง 
 
 การเลือกกลุมตัวอยาง 
      ผูศึกษาวิจัยใชวิธีการสุมตัวอยางโดยมีขั้นตอนในการสุมตัวอยางดังน้ี 
 ขั้นที่ 1 ทําการสุมกลุมตัวอยางแบบงาย (Simple Random Sampling) โดยเลือกศึกษาไป
ที่ ผูที่มาใชบริการรานเกมในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งมีทั้งหมด 50 เขต โดยการจับสลากขึ้นมา 5 
เขต คือ เขตบางนา เขตดินแดง เขตลาดกระบัง เขตบางเขน เขตปทุมวัน  
 ขั้นที่ 2 ทําการสุมกลุมตัวอยางแบบโควตา (Quota Sampling) ตามจํานวนของเขตใน
กรุงเทพมหานครที่จับสลากไดในขั้นที่ 1 ดวยการกําหนดสัดสวนของกลุมตัวอยาง 400 คน จะได
สัดสวนของกลุมตัวอยางจํานวน 80 คนตอเขต  
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 ขั้นที่ 3 ทําการสุมแบบเจาะจง (Purposive sampling) โดยในแตละเขตจะสุมกลุมตัวอยาง
ตามรานเกมที่อยูใกลบริเวณมหาวิทยาลัยในแตละเขตดังตอไปน้ี 
 
ตาราง 3 แสดงรานเกมที่อยูใกลบริเวณมหาวิทยาลัยในแตละเขต 
 
ลําดับที ่ เขต รานเกมที่อยูใกลบริเวณสถาบันอุดมศึกษา 

1 บางนา ม. เซาธอีสท บางกอก 
2 ดินแดง ม. หอการคา 
3 ลาดกระบัง เทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 
4 บางเขน ม. เกษตรศาสตร 
5 ประทุมวัน จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

 
 ขั้นที่ 4 ทําการสุมกลุมตัวอยางแบบบังเอิญหรือสะดวก (Accidental/Convenience 
Sampling) เพ่ือเก็บรวบรวมขอมูลใหไดครบตามจํานวนที่ตองการในแตละเขต โดยผูที่ถูกเลือกมา
เปนกลุมตัวอยางจะตองมีความเต็มใจและสะดวกที่จะใหขอมูลในการตอบแบบสอบถามเพื่อการวิจัย
คร้ังนี้ 
 
2. เคร่ืองมือและขั้นตอนการสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 ผูวิจัยไดศึกษาขอมูลจากเอกสารและงานวิจัยตางๆ ทีเ่ก่ียวของ เพ่ือใชเปนแนวทางในการ
สรางแบบสอบถาม โดยแบบสอบถามแบงออกเปน 4 สวน คือ 
 
 สวนที่ 1 คําถามเก่ียวกับลักษณะสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม มีลักษณะเปน
แบบสอบถามปลายปด (Close-ended questions) จํานวน 6 ขอ ดังนี้ 
 ขอที่ 1 เพศ ไดแก เพศชายและหญิง ใชระดับการวัดขอมูลประเภทนามบัญญัติ (Nominal 
scale) ลักษณะคําถามที่มีคําตอบใหเลือก 2 ทาง (Dichotomous question)  
 ขอที่ 2 อายุ ใชระดับการวัดขอมูลเปนประเภทเรียงลําดับ (Ordinal scale) โดยกําหนดชวง
อายุ(กัลยา วานิชยบัญชา. 2550: 150) คํานวณดังนี้ 
 
 ขอมูลที่มีคาสงูสุด – ขอมูลที่มีคาต่ําสุด  
 

ความกวางของอันตรภาคชัน้ = 
จํานวนชั้น  

 
 ขอมูลรายงานผลการสํารวจภาวะการณทาํงานของประชากร พ.ศ. 2550 ของสํานักงาน
สถิติแหงชาตไิดใชเกณฑการสํารวจผูมีงานทําอายุตั้งแต 15- 65 ป (สํานักงานสถิติแหงชาต:ิ 2550) 
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แตผูมีความสนใจในรถจักรยานยนตนั้นอยูในชวง 15-38 ป (ที่มา: www.mocyc.com) ดังนั้น การ
วิจัยครั้งน้ีจึงไดใชชวงอายุดังกลาวเปนเกณฑในการกําหนดชวงอายุ โดยแบงออกเปน 5 ชวง ดังนี้ 
 
 38 – 15  
 

ชวงอายุ  = 
5  

 = 4.6 = ประมาณ 5 
 
 โดยแสดงชวงอายุของกลุมตัวอยางที่ใชในแบบสอบถามดังนี้ 
        (1) 15 – 19 ป    (2) 20 – 24 ป 
        (3) 25 – 29 ป    (4) 30 – 34 ป 
        (5) อายุ 35 ปขึ้นไป  
  
 ขอที่ 3 ระดับการศึกษาสูงสุด อายุ ใชระดับการวัดขอมูลประเภทเรยีงลําดับ (Ordinal 
scale) ลักษณะคําถามแบบหลายตวัเลอืก (Multiple choices question) ดังนี้ 
  (1) ต่ํากวาปริญญาตรี   (2) ปริญญาตรี 
  (3) สูงกวาปริญญาตรี 
 
 ขอที่ 4 อาชีพ ใชระดับการวัดขอมูลประเภทนามบัญญัติ (Nominal scale) ลักษณะคําถาม
แบบหลายตัวเลือก (Multiple choices question) ดังนี้ 
  (1) นักเรียน / นิสิต / นักศึกษา  (2) พนักงานบริษัทเอกชน 
  (3) ขาราชการ / รัฐวิสาหกิจ   (4) ธุรกิจสวนตัว / อาชีพอิสระ 
  (5) พอบาน / แมบาน   (6) อ่ืนๆ โปรดระบุ …………… 
  
 ขอที่ 5 รายไดเฉลี่ยตอเดือน ใชระดับการวัดขอมูลเปนประเภทเรียงลําดับ (Ordinal scale) 
โดยการกําหนดชวงรายได (กัลยา วานิชยบัญชา. 2550: 150) คํานวณไดดังนี้ 
 
 ขอมูลที่มีคาสงูสุด – ขอมูลที่มีคาต่ําสุด  
 

ความกวางของอันตรภาคชัน้ = 
จํานวนชั้น  

 
 รายไดเฉลี่ยตอเดือน อยูระหวาง 5,000 – 25,000 บาท ดังนั้น การวิจัยครั้งน้ี จึงไดใชชวง
รายไดเฉลี่ยดังกลาวเปนเกณฑในการกําหนดชวงรายได โดยแบงออกเปน 3ชวง ดังนี้ 
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 25,000 – 5,000  
 

ชวงรายไดเฉลี่ยตอเดือน  = 
4  

 = 5,000  
 
 โดยแสดงชวงรายไดเฉลี่ยตอเดือนของกลุมตัวอยางที่ใชในแบบสอบถามดังนี้ 
  (1) 5,000 – 9,999 บาท   (2) 10,000 – 14,999 บาท 
  (3) 15,000 – 19,999 บาท   (4) 20,000 – 24,999 บาท 
  (5)  25,000 บาทขึ้นไป 
  
 ขอที่ 6 สถานภาพสมรส ไดแก โสด สมรส/อยูดวยกัน และแยกกันอยู/หมาย/ หยาราง 
เปนแบบสอบถามชนิดปลายปด โดยใชระดับการวัดขอมูลประเภทนามบัญญัติ (Nominal Scale) 
   
 สวนที่ 2 คําถามเกี่ยวกับความคิดเห็นของผูบริโภคที่มีตอปจจัยดานผลิตภัณฑของเกม
ออนไลน DotA All Stars มีลักษณะเปนคําถามแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating scale method: 
Likert scale question) และใชระดับการวัดขอมูลประเภทอันตรภาคชั้น (Interval scale) ผูวิจัยได
กําหนดการใหคะแนนความคิดเห็นแบงออกเปน 5 ระดับ โดยกําหนดนํ้าหนักความสําคัญของแตละ
ระดับ ดังนี้ 
  ระดับ 5  หมายถึง  เห็นดวยอยางยิ่ง 
         ระดับ 4  หมายถึง  เห็นดวย 
  ระดับ 3  หมายถึง  ไมแนใจ 
  ระดับ 2  หมายถึง  ไมเห็นดวย 
  ระดับ 1  หมายถึง  ไมเห็นดวยอยางยิ่ง   
 
 การแปลผลการวิจัยลักษณะแบบสอบถามที่ใชในระดับการวัดขอมูลประเภทอันตรภาคชั้น 
(Interval scale) เปนการวัดแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating scale) ของลิเคิรท (Likert scale) 
ในแบบสอบถาม ผูวิจัยใชเกณฑคาเฉลี่ยในการอภิปลายผล ซึ่งผลจากการคํานวณโดยใชสูตรการ
คํานวณความกวางของอันตรภาคชั้น ดังนี้ (ศิริวรรณ เสรีรัตน และคณะ. 2548: 193-194) 
 
 ขอมูลที่มีคาสงูสุด – ขอมูลที่มีคาต่ําสุด  
 

ความกวางของอันตรภาคชัน้ = 
จํานวนชั้น  

 

 5 – 1 
 

  = 
5 

=  0.8 
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 ดังน้ัน สามารถแปลความหมายของความคิดเห็นของผูบริโภคที่มีตอปจจัยดานผลิตภัณฑ
และปจจัยดานราคาของเกมออนไลน DotA All Stars ไดดังนี้ 
    

เกณฑเฉลี่ยระดับความคิดเห็นของผูบริโภค   
คะแนนเฉลี่ย 1.00 - 1.80 หมายถึง ผูบริโภคมีความคิดเห็นในระดับไมดีอยางมาก 
คะแนนเฉลี่ย 1.81 – 2.60 หมายถึง ผูบริโภคมีความคิดเห็นในระดับไมดี 

คะแนนเฉลี่ย 2.61 – 3.40 หมายถึง ผูบริโภคมีความคิดเห็นในระดับปานกลาง 

คะแนนเฉลี่ย 3.41 – 4.20 หมายถึง ผูบริโภคมีความคิดเห็นในระดับดี 

คะแนนเฉลี่ย 4.21 – 5.00 หมายถึง ผูบริโภคมีความคิดเห็นในระดับดีมาก 
 

  
 สวนที่ 3 คําถามเก่ียวกับความคิดเห็นของผูบริโภคท่ีมีตอปจจัยดานราคาของเกมออนไลน 
DotA All Stars มีลักษณะเปนคําถามแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating scale method: Likert 
scale question) และใชระดับการวัดขอมูลประเภทอันตรภาคชั้น (Interval scale) ผูวิจัยได
กําหนดการใหคะแนนความคิดเห็นแบงออกเปน 5 ระดับ โดยกําหนดนํ้าหนักความสําคัญของแตละ
ระดับ ดังนี้ 
  ระดับ 5  หมายถึง  เห็นดวยอยางยิ่ง 
         ระดับ 4  หมายถึง  เห็นดวย 
  ระดับ 3  หมายถึง  ไมแนใจ 
  ระดับ 2  หมายถึง  ไมเห็นดวย 
  ระดับ 1  หมายถึง  ไมเห็นดวยอยางยิ่ง   
 
 การแปลผลการวิจัยลักษณะแบบสอบถามที่ใชในระดับการวัดขอมูลประเภทอันตรภาคชั้น 
(Interval scale) เปนการวัดแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating scale) ของลิเคิรท (Likert scale) 
ในแบบสอบถาม ผูวิจัยใชเกณฑคาเฉลี่ยในการอภิปลายผล ซึ่งผลจากการคํานวณโดยใชสูตรการ
คํานวณความกวางของอันตรภาคชั้น ดังนี้ (ศิริวรรณ เสรีรัตน; และคณะ. 2548: 193-194) 
 
 
 ขอมูลที่มีคาสงูสุด – ขอมูลที่มีคาต่ําสุด  
 

ความกวางของอันตรภาคชัน้ = 
จํานวนชั้น  

 

 5 – 1 
 

  = 
5 

=  0.8 
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 ดังน้ัน สามารถแปลความหมายของความคิดเห็นของผูบริโภคที่มีตอปจจัยดานผลิตภัณฑ
และปจจัยดานราคาของเกมออนไลน DotA All Stars ไดดังนี้ 
    

เกณฑเฉลี่ยระดับความคิดเห็นของผูบริโภค   
คะแนนเฉลี่ย 1.00 - 1.80 หมายถึง ผูบริโภคมีความคิดเห็นในระดับไมดีอยางมาก 
คะแนนเฉลี่ย 1.81 – 2.60 หมายถึง ผูบริโภคมีความคิดเห็นในระดับไมดี 

คะแนนเฉลี่ย 2.61 – 3.40 หมายถึง ผูบริโภคมีความคิดเห็นในระดับปานกลาง 

คะแนนเฉลี่ย 3.41 – 4.20 หมายถึง ผูบริโภคมีความคิดเห็นในระดับดี 

คะแนนเฉลี่ย 4.21 – 5.00 หมายถึง ผูบริโภคมีความคิดเห็นในระดับดีมาก 

 
 สวนที่ 4 คําถามเก่ียวกับพติกรรมการเลนเกมออนไลน DotA All Stars จํานวน 7 ขอโดย
มีลักษณะของแบบสอบถามดังนี้ 
 ขอที่ 1  ความถี่ในการเลนเกมตอเดือน ลักษณะของแบบสอบถามเปนแบบคําถาม
ปลายเปด (Open-ended response question) ใชระดับการวัดขอมูลประเภทอัตราสวน (Raito 
scale)  
 ขอที่ 2  คาใชจายในการเลนเกมตอคร้ัง ลักษณะของแบบสอบถามเปนแบบคําถาม
ปลายเปด (Open-ended response question) ใชระดับการวัดขอมูลประเภทอัตราสวน (Raito 
scale)  
 ขอที่ 3  จํานวนชั่วโมงในการเลนเกมตอครั้ง ลักษณะของแบบสอบถามเปนแบบคําถาม
ปลายเปด (Open-ended response question) ใชระดับการวัดขอมูลประเภทอัตราสวน (Raito 
scale) 
 ขอที่ 4 ชวงเวลาที่ทานเลนเปนประจํา ใชระดับการวัดขอมูลประเภทเรียงลําดับ (Ordinal 
scale) ลักษณะคําถามแบบหลายตวัเลอืก (Multiple choices question) ดังนี้ 
  (1) 08.00 – 12.00 น.   (2) 12.01 – 16.00 น.   
  (3) 16.01 – 20.00 น.   (4) 20.01 – 24.00 น.   
  (5) อ่ืนๆโปรดระบุ................... 
 ขอที่ 5 สถานที่ที่ทานเลนเกมเปนประจํา ใชระดับการวัดขอมูลประเภทนามบัญญัต ิ
(Nominal scale) ลักษณะคําถามแบบหลายตวัเลือก (Multiple choices question) ดังนี้ 
  (1) บาน      (2) รานเกม   
  (3) อ่ืนๆโปรดระบุ......................... 
 ขอที่ 6 สาเหตุที่ทําใหทานเลนเกมใชระดับการวัดขอมูลประเภทนามบัญญัต ิ(Nominal 
scale) ลักษณะคําถามแบบหลายตวัเลอืก (Multiple choices question) ดังนี้ 
  (1) เพ่ือความสนุกสนาน   (2) เลนตามเพื่อน 
  (3) เลนเพื่อฆาเวลา    (4) อ่ืนๆโปรดระบุ................... 
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 ขอที่ 7 ทานไดรับอิทธิพลในการเลนเกมจาก ใชระดับการวัดขอมูลประเภทนามบัญญัต ิ
(Nominal scale) ลักษณะคําถามแบบหลายตวัเลือก (Multiple choices question) ดังนี้ 
  (1) เพื่อน      (2) แฟน    
  (3) ญาติพี่นอง    (4) กระแสนิยม    
  (5) อ่ืนๆโปรดระบุ................... 
 
 ข้ันตอนในการสรางเครื่องมือ 
       ผูวิจัยไดดําเนินการสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยตามลําดับขั้นตอน ดังนี้ 
 1.  ศึกษาคนควาจากตํารา เอกสาร บทความ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวของตางๆ ที่
เก่ียวของกับตัวแปรที่จะศึกษา เพ่ือเปนแนวทางในการกําหนดขอบเขตของการวิจัยและการสราง
แบบสอบถาม 
 2.  กําหนดตัวแปรที่ศึกษาและนํามาจัดทําแบบสอบถาม โดยกําหนดประเด็นและขอบเขต
ของคําถามใหสอดคลองกับวัตถุประสงคที่ตั้งไว 
 3.  ดําเนินการสรางแบบสอบถาม (Questionnaire) ที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
 4.  นําแบบสอบถามที่สรางขึ้นไปเสนอตออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธเพ่ือพิจารณา
ตรวจสอบความเที่ยงตรงและเสนอแนะเพิ่มเติมเพ่ือนํามาปรับปรุงแกไข 
 5.  ปรับปรุงแบบสอบถามตามขอเสนอแนะในขั้นที่ 4 จากน้ันนําเสนอตออาจารยที่ปรึกษา
สารนิพนธตรวจสอบความถูกตองและความเที่ยงตรงตามเน้ือหา (Content validity) เพ่ือปรับปรุง
แกไขเพื่อความสมบูรณคร้ังสุดทายกอนนําไปทดลองใช (Try Out) 
 6.  นําแบบสอบถามที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใช (Try Out) กับกลุมตัวอยางจํานวน 
30 คน แลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหหาความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบสอบถามโดยวิธีหาคา
สัมประสิทธิ์แอลฟา (α -  Coefficient) ของครอนบัค (Cronbach) ( กัลยา วานิชยบัญชา. 2546: 
144) คาแอลฟาที่ไดจะแสดงถึงระดับของความคงที่ของแบบสอบถาม มีสูตรดังนี้ 
 

   Cronbach’s alpha = 
ianceariancek

ianceariancek

var/cov)1(1

var/cov


 

 
  เม่ือ  Cronbach’s Alpha    แทน   คาสัมประสิทธิ์ของความเชื่อม่ัน 
    k   แทน   จํานวนคําถาม 
   Covariance  แทน   คาเฉลี่ยของคาแปรปรวนรวมระหวางคําถามตางๆ 
   Variance   แทน   คาเฉลี่ยของคาแปรปรวนของคําถาม 
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  ผลการวิเคราะหหาคาความเชื่อม่ันจากแบบสอบถามที่ผานการคัดเลือก ผลที่ไดจะ
แสดงถึงระดับความคงที่ของแบบสอบถาม โดยจะมีคาระหวาง  0  <  α  <  1  คาที่ใกลเคียงกับ 1 
แสดงวามีความเช่ือม่ันสูง  
  ในการหาความเชื่อม่ัน โดยใชสูตรหาคาสัมประสิทธิ์ Cronbach’s Alpha  โดยใชเกณฑ
สัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha Coefficient) ตามที่ Jum, 1978 ไดเสนอแนะเปนเกณฑการยอมรับไว
ดังน้ี (Jump, N. 1978) คา α มากกวาและเทากับ  0.7 สําหรับงานวิจัยเชิงสํารวจ (Exploratory 
research) 
  คาความเชื่อม่ันของแบบสอบถามในสวนที่ 2 คําถามเก่ียวกับความคิดเห็นของผูบริโภค
ที่มีตอปจจัยดานผลิตภัณฑของเกมออนไลน DotA All Stars เทากับ 0.869 โดยแบงตามรายดานได
ดังน้ี ดาน Software ของเกมออนไลนเทากับ 0.884 ดานการออกแบบลักษณะการเลนเกม เทากับ 
0.724 ดานการ Update เกมเทากับ 0.787 ดานความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมเทากับ 
0.707 ตามลําดับ 
  คาความเชื่อม่ันของแบบสอบถามในสวนที่ 3 คําถามเก่ียวกับความคิดเห็นของผูบริโภค
ที่มีตอปจจัยดานราคาของเกมออนไลน DotA All Stars เทากับ 0.922 โดยแบงตามรายดานไดดังน้ี 
ดานราคาของ Software เกมออนไลน เทากับ 0.932 ดานคาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน 
Dota All Stars เทากับ 0.766 ตามลําดับ 
 7. นําแบบสอบถามไปใชกับกลุมตัวอยาง 
 
3. การเก็บรวบรวมขอมูล 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการศึกษาเชิงสํารวจ (Exploratory Research) เก่ียวกับปจจัยทางดาน
ผลิตภัณฑและราคาที่มีผลตอพติกรรมการเลนเกมออนไลน DotA All Stars ของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร โดยแหลงในการรวบรวมขอมูลมีดวยกัน 2 แหลงใหญๆ ดังนี้ 
 1. ขอมูลปฐมภูมิ (Primary data) เปนขอมูลที่ผูวิจัยไดจากการใชแบบสอบถามเก็บขอมูล
จากกลุมตัวอยาง 400 คนที่มาใชบริการรานเกม โดยกลุมตัวอยางตองเปนผูที่เคยเลนเกมออนไลน 
DotA All Stars ในเขตกรุงเทพมหานครใน 1 ปที่ผานมา โดยผูวิจัยไดทําการเก็บรวบรวมขอมูลจาก
กลุมตัวอยางโดยทําการแจกแบบสอบถามใหกับกลุมตัวอยางทั้ง 5 เขตตามที่กําหนดไว คือ เขตบาง
นา เขตดินแดง เขตลาดกระบัง เขตบางเขน เขตปทุมวัน แลวรอรับคืนดวยตนเอง 
 2.  แหลงขอมูลทุติยภูมิ (Secondary data) ไดจากการศึกษาคนควาจากขอมูลที่มี          
ผูรวบรวมไวทั้งหนวยงานของรัฐและเอกชน ดังนี้ 
  2.1 หนังสือพิมพ วารสาร สิ่งพิมพตางๆ 
  2.2 ขอมูลทางอินเตอรเน็ต 
  2.3 หนังสือทางวิชากร บทความ สารนิพนธ วิทยานิพนธ และรายงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 3.  ผูวิจัยใชระยะเวลาในการเก็บขอมูลเปนระยะเวลา 1 เดือน 
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4. การจัดกระทําขอมูลและการวิเคราะหขอมูล 
 แบบสอบถามท่ีไดทั้งหมดจะถูกทําการตรวจสอบความสมบูรณของขอมูล (Editing) และ
คัดแยกแบบสอบถามที่ไมสมบูรณออก จากน้ันจะทําการลงรหัส (Coding) ตามที่ไดกําหนดไวแลว
ลวงหนา และคียขอมูล (Data Entry) ลงโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป SPSS (Statistical 
Package for the Social Science) เพ่ือทําการวิเคราะหขอมูล (Data Analysis) ดังนี้ 
 1. การวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive statistics) เพ่ืออธิบายถึง
ลักษณะประชากรศาสตรของกลุมประชากร คือ เพศ อายุ ระดับการศึกษาขั้นสูงสุด อาชีพ และ
รายไดเฉลี่ยตอเดือน ทําใหทราบถึงลีกษณะพื้นฐานของขอมูล สถิติที่ใชไดแก  
  1.1 คารอยละ (Percentage) เพ่ือใชในการแปลความหมายของขอมูลลักษณะ
ประชากรศาสตรของผูตอบแบบสอบถาม ในแบบสอบถามสวนที่ 1 และนํามาแจกแจงความถี่ 
(Frequency)  
  1.2 คาคะแนนเฉลี่ย (Mean) และคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) 
เพ่ือใชแปลความหมายของขอมูลในดานตางๆ ในแบบสอบถามสวนที่ 2 และ 3  
 2. การวิเคราะหโดยใชสถิติอนุมาน (Inferential statistics) สถิติที่ใชในการทดสอบ
สมมติฐาน มีดังนี้ 
  2.1 ทดสอบสมมติฐานทางสถิติขอที่ 1 เปนการหาความแตกตางระหวางตัวแปร             
2 ตัว ที่เปนอิสระจากกัน คือ ผูบริโภคที่มีลักษณะสวนบุคคล ซึ่งประกอบไปดวย เพศ อายุ อาชีพ 
ระดับการศึกษาสูงสุด รายไดเฉลี่ยตอเดือน และพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ของ
ผูบริโภค โดยใชสถิติวิเคราะหดังนี้ 
   2.1.1 ใชสถิติวิเคราะหคาที (Independent Sample t -Test) ทดสอบความ
แตกตางระหวาง ตัวแปรตน 2 กลุม ที่มีตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ของ
ผูบริโภค เน่ืองจากเพศ เปนขอมูลประเภทนามบัญญัติ (Nominal Scale) และพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars เปนขอมูลประเภทสัดสวน (Ratio Scale) 
   2.2.2 ใชสถิติวิเคราะหความแปรปรวนแบบทางเดียว (One-Way Analysis of 
Variance: ANOVA หรือ F-test) ทดสอบความแตกตางระหวางตัวแปรตนตั้งแต 3 กลุมขึ้นไป ที่มี
ตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภค เน่ืองจาก อายุ ระดับการศึกษา
สูงสุด อาชีพ และรายไดเฉลี่ยตอเดือน เปนทั้งขอมูลประเภทนามบัญญัติ (Nominal Scale) และ
ขอมูลประเภทการเรียงลําดับ (Ordinal Scale) และพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
เปนขอมูลประเภทสัดสวน (Ratio Scale) 
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   เพ่ือทดสอบสมมติฐานทางสถิติ ดังนี้ 
   H0: ผูบริโภคที่มีลักษณะสวนบุคคล ซึ่งประกอบไปดวย เพศ อายุ อาชีพ ระดับ
การศึกษาสูงสุด รายไดเฉลี่ยตอเดือน แตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครไมแตกตางกัน 
   H1: ผูบริโภคที่มีลักษณะสวนบุคคล ซึ่งประกอบไปดวย เพศ อายุ อาชีพ ระดับ
การศึกษาสูงสุด รายไดเฉลี่ยตอเดือน แตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
 
  2.2 การทดสอบสมมติฐานขอ 2 เปนการหาความสัมพันธระหวางตัวแปร 2 ตัว คือ 
ปจจัยดานผลิตภัณฑและพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภค โดยใชสถิติ
สัมพันธสหสัมพันธแบบ เพียรสัน (Pearson’s Product Moment Correlation Coefficient) ในการ
ทดสอบความสัมพันธของทั้ง 2 ขอมูล เน่ืองจากปจจัยดานผลิตภัณฑเปนขอมูลประเภทอันตรภาค
ชั้น (Interval Scale)และพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars เปนขอมูลประเภทสัดสวน 
(Ratio Scale) 
   เพ่ือทดสอบสมมติฐานทางสถิติ ดังนี้ 
   H0: ปจจัยดานผลิตภัณฑ ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกมออนไลน การ
ออกแบบลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลน
เกมไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร 
   H1: ปจจัยดานผลิตภัณฑ ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกมออนไลน การ
ออกแบบลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลน
เกมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร 
 
  2.3 การทดสอบสมมติฐานขอ 3 เปนการหาความสัมพันธระหวางตัวแปร 2 ตัว คือ 
ปจจัยดานราและพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภค โดยใชสถิติสัมพันธ
สหสัมพันธแบบ เพียรสัน (Pearson Product Moment Correlation Coefficient) ในการทดสอบ
ความสัมพันธของท้ัง 2 ขอมูล เน่ืองจากปจจัยดานผลิตภัณฑเปนขอมูลประเภทอันตรภาคชั้น 
(Interval Scale)และพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars เปนขอมูลประเภทสัดสวน 
(Ratio Scale) 
   เพ่ือทดสอบสมมติฐานทางสถิติ ดังนี้ 
   H0: ปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไปดวย ราคาของ Software เกมออนไลน 
คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars ไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
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   H1: ปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไปดวย ราคาของ Software เกมออนไลน 
คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 
5. สถิติที่ใชวิเคราะหขอมูล 
 สถิติที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี ประกอบดวย 
 1. สถิติเชิงพรรณนา 
  เปนหลักการที่ใชการเก็บรวบรวมขอมูล ทําความเขาใจคาสถิติเบื้องตน และนําเสนอ
ขอมูล  ซึ่งเปนการอธิบายหรือบรรยายลักษณะของขอมูลที่เก็บรวบรวม แตจะไมสามารถอางอิงถึง
ลักษณะประชากรได จึงเปนการสรุปถึงลักษณะของขอมูลที่ศึกษา (กัลยา วานิชยบัญชา. 2546: 
127) ประกอบดวย 
  1.1 คารอยละ (Percentage) ใชวิเคราะหลักษณะประชากรศาสตรของกลุมตัวอยาง                    
โดยใชสูตรดังนี้ 
   

    P  =   (100) 

 
   เม่ือ P  แทน คารอยละ หรือ % (Percentage) 
    f แทน คาความถี่ที่ตองการแปลเปนคารอยละ 
    n แทน คาจํานวนความถี่ทั้งหมดหรือจํานวนกลุมตัวอยาง 
 
  1.2  คาเฉลี่ย (Mean) ใชวิเคราะหแบบสอบถามสวนที่ 2 และ 3 โดยใชสูตรดังน้ี (กัลยา 
วานิชยบัญชา. 2544: 49) 
   

     =  

 
   เม่ือ   แทน  คะแนนเฉลี่ย 
     แทน  ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 
    n  แทน  จํานวนกลุมตัวอยาง 
 
  1.3  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: SD) ใชวิเคราะหแบบสอบถาม
สวนที่ 2 และ 3 โดยใชสูตรดังนี้ (กัลยา วานิชยบัญชา. 2544: 49) 
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    S.D.  =  

   
   เม่ือ S.D. แทน  คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
    n  แทน  จํานวนคนในกลุมตัวอยาง 
    x  แทน  คะแนนแตละตัวในกลุมตัวอยาง 
     แทน  ผลรวมของคะแนนแตละตัว ยกกําลัง 
        แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด ยกกําลัง 
 
 2. สถิติที่ใชหาคุณภาพของแบบสอบถาม  
  การหาคาความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบสอบถาม โดยใชวิธีหาคาสัมประสิทธิ์
อัลฟา ของครอนบัค (Cronbach’s alpha coefficient) (กัลยา วานิชยบัญชา. 2546)  
 

    α =  

 
  เม่ือ k  แทน จํานวนคําถาม 
   แทน คาเฉลี่ยของความแปรปรวนรวมระหวางคําถามตางๆ 
    แทน คาเฉลี่ยของความแปรปรวนรวมของคําถาม 
   α  แทน คาความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม 
 
 3. สถิติที่ใชในการทดสอบสมมติฐานโดยใชสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistic) 
  สถิติที่ใชทดสอบสมมติฐาน ไดแก 
  3.1 การทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉลีย่ของกลุมตวัอยาง ใชคาสถิติ  
t – test เปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของกลุมตัวอยาง 2 กลุม ที่เปนอิสระตอกัน 
(Independent sample) ณ ระดับความเชือ่ม่ันรอยละ 95 (ชูศรี วงศรตันะ. 2541:165) เพ่ือใช
ทดสอบสมมตฐิานขอ 1 
   ในการทดสอบ t - test หากคาแปรปรวนของขอมูลเทากันทุกกลุมใหทดสอบ               
ความแตกตางดวย Equal Variances assumed แตถาคาความแปรปรวนของขอมูลไมเทากันทุก
กลุม   ใหทดสอบความแตกตางดวย Equal Variances not assumed โดยจะทําการทดสอบคา
ความแปรปรวนของแตละกลุมกอนโดยใช Levene’s test (สุรินทร นิยมางกูร. 2548: 275) โดยใช
สูตรดังนี้ 
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    F =  

 
  โดยที่ F แทน คาสถตทิี่ใชในการพิจารณา Levene 
       แทน คา   -   ดังนี้ 
      =    คาเฉลี่ยของตวัอยางที่ I 
       =    คาสังเกตที่ j ของตัวอยางที ่i 
    df  แทน ชั้นของความอิสระ ดังนี้ 
 
    ระหวางกลุม = k – 1 
    ในกลุม  = n – k 
      
   เม่ือ  n  คือ จํานวนขอมูลทั้งหมด 
    k  คือ จํานวนกลุม 
 
   3.1.1 กรณีที่ความแปรปรวนทั้ง 2 กลุมเทากัน ( ) 
     

    t =  

 
   เม่ือ  t   แทน  คาสถิติที่ใชพิจารณาใน t-distribution 
         แทน  คาเฉลี่ยของกลุมตัวอยางที่ 1 
                             แทน คาเฉลี่ยของกลุมตัวอยางที่ 2 
                     แทน คาความแปรปรวนของคะแนนกลุมตัวอยางที่ 1 
      แทน คาความแปรปรวนของคะแนนกลุมตัวอยางที่ 2 
      แทน ขนาดของกลุมตัวอยางที ่1 
           แทน ขนาดของกลุมตัวอยางที ่2 
 
   3.1.2  กรณีที่ความแปรปรวนทั้ง 2 กลุมไมเทากัน ( ) 
 

    t =  
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    Degree of Freedom (df )  =   

 
   เม่ือ  t   แทน คาสถิตทิี่ใชพิจารณาใน t-distribution 
           แทน  คาเฉลี่ยของกลุมตัวอยางที่ 1  
         แทน  คาเฉลี่ยของกลุมตัวอยางที่ 2 
               แทน คาความแปรปรวนของคะแนนกลุมตัวอยางที่ 1 
      แทน คาความแปรปรวนของคะแนนกลุมตัวอยางที่ 2  
      แทน ขนาดของกลุมตัวอยางที ่1 
      แทน ขนาดของกลุมตัวอยางที่ 2  
    df  แทน  - 2 
 
  3.2 การทดสอบความแตกตาง ระหวางคาเฉลี่ยของกลุมตัวอยางที่มากกวา 2 กลุมขึ้น
ไป ใชวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One-way analysis of variance หรือ One-Way 
ANOVA) (กัลยา วานิชยบัญชา. 2548: 113) เพ่ือใชทดสอบสมมติฐานขอ 1 
 
ตาราง 4 แสดงการคํานวณ Completely Randomized Design (CDR) ANOVA 
 

แหลงแปรปรวนหรือ
แหลงความผนัแปร 

องศาอิสระ 
(df) 

ผลบวกกําลังสอง 
คาประมาณของ
ความแปรปรวน 

(MS) 
F – Prob. 

ระหวางกลุม 
(Treatment): k 

k - 1    

ภายในกลุม n - k    

ทั้งหมด (Total) n - 1    

 
 ที่มา: กัลยา วานิชยบัญชา. (2545).  การใช SPSS for Windows ในการวิเคราะหขอมูล. 
หนา 14. 
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    F   =  

 
     =   
 
     =  
    
  โดยที่  k – 1 แทน Degree of Freedom สําหรับการแปรผันระหวาง 
       กลุม  
    n – k แทน Degree of Freedom สําหรับการแปรผันระหวาง 
       กลุม  
   เม่ือ F  แทน  คาสถิติที่ใชพิจารณา F - Distribution 
       แทน คาความแปรปรวนระหวางกลุม 

     แทน คาความแปรปรวนภายในกลุม 

                                      แทน ผลบวกกําลังสองระหวางกลุม 

           แทน ผลบวกกําลังสองภายในกลุม 

         k  แทน จํานวนของกลุมตัวอยาง 
        n  แทน จํานวนกลุมตัวอยางทั้งหมด 

       แทน ชั้นแหงความเปนอิสระของความแปรปรวน 
       ระหวางกลุม 

       แทน ชั้นแหงความเปนอิสระของความแปรปรวน 
       ภายในกลุม 
 
   กรณีพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ จะทําการทดสอบความแตกตาง 
เปนรายคู ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 หรือระดับความเชื่อม่ัน 95% โดยใชสูตรตามวิธี Fisher’s 
Least - Significant Difference (LSD) เพ่ือเปรียบเทียบคาเฉลี่ยรายคูของกลุมตัวอยาง เพ่ือดูวาคู
ใดบางที่แตกตางกัน โดยใชสูตรดังนี้ (กัลยา วานิชยบัญชา. 2546: 258)  
 

    LSD  =   

 
 
   เม่ือ  
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    LSD =  

 
   เม่ือ  โดยที่    = n – k 
 
    LSD แทน คาผลตางนัยสําคัญที่คํานวณไดสําหรับกลุมตัวอยางกลุมที่   
                                                 i และ j 
    MSE แทน ความแปรปรวนภายในกลุม ( ) (Mean square error) 
    k  แทน จํานวนกลุมของกลุมตัวอยางที่ใชทดสอบ 
    n  แทน จํานวนกลุมตัวอยางทั้งหมด 
    α  แทน คาความคลาดเคลื่อน 
      แทน จํานวนตัวอยางในกลุมที่ i 
      แทน จํานวนตัวอยางในกลุมที่ j 
 
   3.2.1  กรณีคาความแปรปรวนของแตละกลุมไมเทากันใชคา Brown-Forsythe ( ) 
(Hartung. 2001: 300) ใชสูตรดังนี้ 
 

     =  

 
   โดยคา  =  
 
   เม่ือ   แทน คาสถิตทิี่ใชพิจารณาใน Brown-Forsythe 
             แทน คาประมาณของความแปรปรวนระหวางกลุม 
       (Mean square between groups) 
             แทน คาประมาณของความแปรปรวนภายในกลุม 
       (Mean square within group) 
  
   สําหรับสถิติ Brown-Forsythe 
   k แทน จํานวนของกลุมตัวอยาง 
    แทน จํานวนตวัอยางของกลุมที่ ii 
   N แทน ขนาดของประชากร 
    แทน คาความแปรปรวนของกลุมตัวอยางที่ i 
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   3.2.2 กรณีผลการทดสอบมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติจะทําการ
ทดสอบเปนรายคู เพ่ือดูวาคูใดที่แตกตางกัน โดยใชวิธี Dunnett’s T3 (วิเชียร เกศสิงห. 2543: 116)               
มีสูตรดังนี้ 
 

    t =  

 
   เม่ือ t   แทน  คาสถิตทิี่ใชพิจารณา t-distribution 
      แทน คาประมาณของความแปรปรวนภายในกลุม 
       (Mean square within group) 
   สําหรับสถิติ Dunnett’s T3 
    แทน คาเฉลี่ยของกลุมตัวอยางที่ i  
    แทน คาเฉลี่ยของกลุมตัวอยางที่ j 
    แทน จํานวนตวัอยางของกลุมที่ i 
    แทน จํานวนตวัอยางของกลุมที่ j 
 
   กรณีตรวจสอบเง่ือนไขแลวพบวา ตัวแปรของแตละกลุมยอยมีการแจกแจงแบบ
ปกติ และมีคาความแปรปรวนของทุกกลุมแตกตางกัน จะใชสถิติทดสอบ Brown-Forsythe ( ) ใน
การทดสอบคาเฉลี่ย ถาพบวามีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ จะทําการเปรียบเทียบ
เชิงซอน (Multiple comparisons) เพ่ือเปรียบเทียบคาเฉล่ียเปนรายคูวามีคูใดบางที่มีคาเฉลี่ย
แตกตางกันในระดับความสําคัญ 0.05 หรือระดับความเชื่อม่ัน 95% โดยใชวิธี Dunnett’s T3 เพ่ือ
เปรียบเทียบคาเฉลี่ยประชากร (กัลยา วานิชยบัญชา. 2548: 242) 
 

 3.3 การทดสอบความสัมพันธของตัวแปรสองตัวที่เปนอิสระตอกัน ใชการวิเคราะหสถิติ
สหสัมพันธอยางงายของเพียรสัน (Pearson product moment correlation coefficient) เพ่ือใช
ทดสอบสมมติฐานขอ 2 และ 3 (สุณี  รักษาเกียรติศักด์ิ.  2539: 117) โดยใชสูตรดังนี้ 
 

       =    

 
  เมื่อ   แทน  สัมประสิทธิส์หสัมพันธ 
     แทน ผลรวมของคะแนน x 
     แทน ผลรวมของคะแนน y 
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     แทน ผลรวมของคะแนนชุด x แตละตวัยกกําลังสอง 
     แทน ผลรวมของคะแนนชุด y แตละตวัยกกําลังสอง 
     แทน ผลรวมของผลคูณระหวาง x และ y  
    n  แทน จํานวนของกลุมตัวอยาง 
 
ตาราง 5 แสดงคาสัมประสทิธิ์สหสัมพันธจะมีคาระหวาง   
 

คา r 
คา

สัมประสิทธ์ิ 
คําอธิบาย 

คา r มีคาอยูระหวาง 
 
คา r มีคาอยูระหวาง 
 
คา r มีคาเขาใกล 
 
คา r เทากับ 

-1 ถึง 0 
 

0 ถึง 1 
 
1 
 

-1 
 
0 

แสดงวาตัวแปรอิสระและตวัแปรตามมีความสัมพันธ 
ในทิศทางตรงกันขาม 
แสดงวาตัวแปรอิสระและตวัแปรตามมีความสัมพันธ 
ในทิศทางเดียวกัน 
แสดงวาตัวแปรอิสระและตวัแปรตามมีความสัมพันธ 
ในทิศทางเดียวกันและมีความสัมพันธกันมาก 
แสดงวาตัวแปรอิสระและตวัแปรตามมีความสัมพันธ 
ในทิศทางตรงกันขามและมีความสัมพันธกันมาก 
แสดงวาตัวแปรอิสระและตวัแปรตามไมมีความสัมพันธ
กันเลย 

 
 ที่มา: ชูศรี วงศรัตนะ.  (2534).  เทคนิคการใชสถติิเพือ่การวิจัย.  หนา 316. 
  
 โดยมีเกณฑในการประเมินระดับความสมัพันธของตัวแปรที่ทําการทดสอบสมมตฐิานดังนี้ 
(ชูศรี วงศรัตนะ 2544: 316) 
 

คาระดับ
ความสัมพันธ 

 การแปลความหมายคาระดับความสัมพันธ
ของตัวแปร 

0.81 – 1.00 หมายถึง มีความสัมพันธในระดับสูงมาก 
0.61 – 0.80 หมายถึง มีความสัมพันธในระดับสูง 
0.41 – 0.60 หมายถึง มีความสัมพันธในระดับปานกลาง 
0.21 – 0.40 หมายถึง มีความสัมพันธในระดับต่ํา 
0.01 – 0.20 หมายถึง มีความสัมพันธในระดับต่ํามาก 

0 หมายถึง ไมมีความสัมพันธ 
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 การวิจัยคร้ังนี้มุงศึกษาปจจัยทางดานผลิตภัณฑและราคาที่มีผลตอพติกรรมการเลนเกม
ออนไลน DotA All Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร การวิเคราะหขอมูลและการแปลผล
ความหมายของผลการวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยไดกําหนดสัญลักษณและตัวแปรตางๆท่ีใชในการ
วิเคราะหขอมูล ดังนี้ 
 n  แทน ขนาดกลุมตัวอยาง 
 X   แทน คาเฉลี่ย (Mean) 
 S.D.  แทน คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) 
 r  แทน คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ (Pearson correlation) 
 t  แทน คาสถิติที่ใชพิจารณาใน t-distribution 
 F   แทน คาสถิติที่ใชพิจารณาใน F-distribution 
 Sig. แทน ระดับนัยสําคัญทางสถิติจากการทดสอบที่โปรแกรม SPSS 
    คํานวณไดใชในการสรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 
 SS  แทน ผลบวกกําลังสองของคะแนน (Sum of squares) 
 MS แทน คาเฉลี่ยของผลบวกกําลังสองของคะแนน (Mean of squares) 
 df  แทน  ชั้นของความเปนอิสระ (Degree of freedom) 
 Ho  แทน สมมติฐานหลัก (Null hypothesis) 
 H1  แทน สมมติฐานรอง (Alternative hypothesis) 
 *   แทน มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 **   แทน  มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
 
การนําเสนอการวิเคราะหขอมูล 
 การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลและการแปลผลการวิเคราะหขอมูลของการวิจัยคร้ังนี้   
ผูวิจัยไดนําเสนอผลตามความมุงหมายของการวิจัยโดยแบงการนําเสนอออกเปน 2 ตอน ดังตอไปน้ี 
 ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหขอมูลเชิงพรรณนา 
 1. การวิเคราะหขอมูลดานลักษณะสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม ไดแก เพศ อายุ 
ระดับการศึกษาสูงสุด อาชีพ รายไดเฉลี่ยตอเดือน และสถานภาพสมรส 
 2. การวิเคราะหขอมูลเก่ียวกับความคิดเห็นของผูบริโภคท่ีมีตอปจจัยดานผลิตภัณฑของ
เกมออนไลน DotA All Star 
 3. การวิเคราะหขอมูลเก่ียวกับความคิดเห็นของผูบริโภคที่มีตอปจจัยดานราคาของเกม
ออนไลน DotA All Stars 
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 4. การวิเคราะหขอมูลเก่ียวกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Starsของ
ผูบริโภค 
 ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะหขอมูลเชิงอนุมานเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 
 สมมติฐานขอที่ 1 ผูบริโภคท่ีมีลักษณะสวนบุคคล ซึ่งประกอบไปดวย เพศ อายุระดับ
การศึกษาสูงสุด อาชีพ รายไดเฉลี่ยตอเดือน และสถานภาพสมรสแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
 สมมติฐานขอที่ 2 ปจจัยดานผลิตภัณฑ ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกมออนไลน 
การออกแบบลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผู
เลนเกมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร 
 สมมติฐานขอที่ 3 ปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไปดวย ราคาของ Software เกมออนไลน 
คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 
ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหขอมูลเชิงพรรณนา 
 1. การวิเคราะหขอมูลดานลักษณะสวนบุคคลของผูบริโภค 
  ขอมูลดานลักษณะสวนบุคคลของผูบริโภค ไดแก เพศ อายุ ระดับการศึกษาสูงสุด 
อาชีพ รายไดเฉลี่ยตอเดือน และเว็บไซตสื่อสังคมออนไลนของสตารบัคสที่ใชมากที่สุดโดยนําเสนอ
ในรูปของจํานวน (ความถี่) และรอยละ ดังปรากฏในตาราง 
 
ตาราง 6 แสดงจํานวนและคารอยละเกี่ยวกับลักษณะสวนบุคคลของผูบริโภค 
 

ขอมูลดานลักษณะสวนบคุคลของผูบริโภค จํานวน (คน) รอยละ 

1. เพศ 
ชาย 
หญิง 

 
269 
131 

 
67.30 
32.70 

รวม 400 100.00 

 
 
 
 
 



 52 

 
ตาราง 6   (ตอ) 
 

ขอมูลดานลักษณะสวนบุคคลของผูบริโภค จํานวน (คน) รอยละ 
2. อายุ 

15-19 ป 
20-24 ป 
25-29 ป 
30-34 ป 

 
82 
169 
113 
36 

 
20.50 
42.25 
28.25 
9.00 

รวม 400 100.00 

3. ระดับการศึกษาสูงสุด 
ต่ํากวาปริญญาตรี 
ปริญญาตรี 
สูงกวาปริญญาตรี 

 
121 
243 
36 

 
30.25 
60.75 
9.00 

รวม 400 100.00 

4.อาชีพ 
นักเรียน/นิสิต/นักศึกษา 
พนักงานบริษัทเอกชน 
ขาราชการ/รัฐวิสาหกิจ 
ธุรกิจสวนตัว/อาชีพอิสระ 

 
83 
296 
15 
6 

 
20.75 
74.00 
3.75 
1.50 

รวม 400 100.00 

5. รายไดเฉลี่ยตอเดือน 
5,001 – 9,999 บาท 
10,000  – 14,999  บาท 
15,000 – 19,999  บาท 
20,000 – 24,999 บาท 
ตั้งแต 25,000 บาทขึ้นไป 

 
18 
61 
67 
250 
4 

 
4.50 
15.25 
16.75 
62.50 
1.00 

รวม 400 100.00 
6. สถานภาพสมรส 

โสด 
 

400 
 

100.00 
รวม 400 100.00 
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 จากตาราง 6  ผลการวิเคราะหขอมูลลักษณะสวนบุคคลของผูบริโภคจํานวน 400 คน 
สามารถอธิบายไดดังนี้ 
 เพศ  ผูบริโภคสวนใหญเปนเพศชายจํานวน 269 คน คิดเปนรอยละ 67.30 และเปนเพศ
หญิงจํานวน 131 คน คิดเปนรอยละ 32.70 
 อายุ  ผูบริโภคสวนใหญมีอายุระหวาง 20-24 ปจํานวน 169 คน คิดเปนรอยละ 42.25 
รองลงมาเปนผูที่มีอายุระหวาง 25-29 ปจํานวน 113 คน คิดเปนรอยละ 28.25 ผูที่มีอายุระหวาง 15-
29 ปจํานวน 82 คน คิดเปนรอยละ 20.50 ผูที่มีอายุระหวาง 30-34 ปจํานวน 36 คน คิดเปนรอยละ 
9.0 ตามลําดับ 
 ระดับการศึกษาสูงสุด ผูบริโภคสวนใหญมีระดับการศึกษาสูงสุดอยูในระดับ  ปริญญาตรี
จํานวน 243 คน คิดเปนรอยละ 60.75 รองลงมาเปนผูมีระดับการศึกษาสูงสุดต่ํากวาปริญญาตรี
จํานวน 121 คน คิดเปนรอยละ 30.25 และเปนผูมีระดับการศึกษาสูงสุดสูงกวาปริญญาตรีจํานวน 36 
คน คิดเปนรอยละ 9.00 ตามลําดับ 
 อาชีพ ผูบริโภคสวนใหญมีอาชีพเปนพนักงานบริษัทเอกชนจํานวน 296 คน คิดเปนรอย
ละ 74.00 รองลงมาเปนผูมีอาชีพเปนนักเรียน/นิสิต/นักศึกษาจํานวน 83 คน คิดเปนรอยละ 20.75 
เปนผูมีอาชีพรับขาราชการ/รัฐวิสาหกิจจํานวน 15 คน คิดเปนรอยละ 3.75 และผูมีอาชีพธุรกิจ
สวนตัว/อาชีพอิสระจํานวน 6 คน คิดเปนรอยละ 1.50 ตามลําดับ 
 รายไดเฉลี่ยตอเดือน ผูบริโภคสวนใหญมีรายไดเฉลี่ยตอเดือนระหวาง 20,000 - 24,999 
บาทจํานวน 250 คน คิดเปนรอยละ 62.50 รองลงมาเปนผูมีรายไดเฉลี่ยตอเดือนระหวาง15,000–
19,999 บาทจํานวน 67 คน คิดเปนรอยละ 16.75 เปนผูมีรายไดเฉลี่ยตอเดือนระหวาง 10,000–
14,999 บาทจํานวน 61 คน คิดเปนรอยละ 15.25 เปนผูมีรายไดเฉลี่ยตอเดือนระหวาง 5,000–9,999 
บาทจํานวน 18 คน คิดเปนรอยละ 4.50 และเปนผูมีรายไดเฉลี่ยตอเดือนตั้งแต 25,000 บาทขึ้นไป
จํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 1.00 ตามลําดับ 
 สถานภาพสมรส ผูบริโภคทั้งหมดมีสถานภาพสมรสโสด จํานวน 400 คน คิดเปนรอยละ 
100.00  
 จากการวิเคราะหขอมูลของกลุมตัวอยางพบวาจํานวน (ความถี่) ของอาชีพ และรายได
เฉลี่ยตอเดือนของกลุมผูบริโภคมีการกระจายอยูมาก ดังนั้นในการทดสอบสมมติฐานผูวิจัยจึง
ดําเนินการจัดกลุมตัวอยางใหมใหมีจํานวนที่เหมาะสม ดังนี้ 
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ตาราง 7 แสดงจํานวนและคารอยละเกี่ยวกับลักษณะสวนบุคคลของผูบริโภคท่ีจัดใหม 
 

ขอมูลดานลักษณะสวนบุคคลของผูบริโภค 
จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

1.อาชีพ*** 
นักเรียน/นิสิต/นักศึกษา/ธุรกิจสวนตวั/อาชีพอิสระ/ ขาราชการ/ รัฐวิสาหกิจ 
พนักงานบริษทัเอกชน 

 
104 
296 

 
26.00 
74.00 

รวม 400 100.00 
2. รายไดเฉลีย่ตอเดือน*** 
ต่ํากวาหรือเทากับ 14,999  บาท 
15,000 – 19,999  บาท 
20,000 บาทขึ้นไป 

 
79 
67 

254 

 
19.80 
16.70 
63.50 

รวม 400 100.00 

 
 จากตาราง 7 ผลการวิเคราะหขอมูลลักษณะสวนบุคคลของผูบริโภคที่จัดใหมจํานวน 400 
คน สามารถอธิบายไดดังนี้ 
 อาชีพ*** ผูบริโภคสวนใหญมีอาชีพเปนพนักงานบริษัทเอกชนจํานวน 296 คน คิดเปน
รอยละ 74.00 รองลงมาเปนผูมีอาชีพเปนนักเรียน/นิสิต/ธุรกิจสวนตัว/อาชีพอิสระ/ขาราชการ/ 
รัฐวิสาหกิจจํานวน 104 คน คิดเปนรอยละ 26.00 ตามลําดับ 
 รายไดเฉลี่ยตอเดือน*** ผูบริโภคสวนใหญมีรายไดเฉลี่ยตอเดือน 20,000 บาทขึ้นไป
จํานวน 254 คน คิดเปนรอยละ 63.50 รองลงมาเปนผูมีรายไดเฉลี่ยตอเดือนต่ํากวาหรือเทากับ
14,999 บาทจํานวน 79 คน คิดเปนรอยละ 19.80 เปนผูมีรายไดเฉลี่ยตอเดือนระหวาง15,000–
19,999 บาทจํานวน 67 คน คิดเปนรอยละ 16.70 ตามลําดับ 
 
 2. การวิเคราะหขอมูลเก่ียวกับความคิดเห็นของผูบริโภคท่ีมีตอปจจัยดาน
ผลิตภัณฑของเกมออนไลน DotA All Stars 
  ความคิดเห็นของผูบริโภคที่มีตอปจจัยดานผลิตภัณฑของเกมออนไลน DotA All Stars 
ประกอบดวย 4 ดาน ไดแก ดาน Software ของเกมออนไลน ดานการออกแบบลักษณะการเลนเกม 
ดานการ Update เกม ดานความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกม โดยมีรายละเอียดดังนี้  
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ตาราง 8 แสดงคาเฉล่ียและคาเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นของผูบริโภคที่มีตอปจจัยดาน
ผลิตภัณฑของเกมออนไลน DotA All Stars 

 
ปจจัยทางดานผลิตภัณฑของเกมออนไลน DotA 

All Stars X  S.D. 
ระดับความ
คิดเห็น 

ระดับความคดิเห็นปจจัยทางดานผลิตภัณฑโดยรวม 4.17 0.22 ดี 

Software ของเกมออนไลน 

1. งายในการติดตั้ง Software 4.12 0.33 ดี 
2. งายในการเขาสูระบบเลนเกมออนไลน 4.24 0.43 ดีมาก 
3. ขนาดของ Software ไมใหญจนเกินไป 4.25 0.43 ดีมาก 
ระดับความคดิเห็นโดยรวม 4.20 0.34 ดี 

การออกแบบลักษณะการเลนเกม 

4. มีลักษณะการเลนที่สนุกและนาสนใจ 4.24 0.43 ดีมาก 
5. การเลนเกม DotA ทําใหเกิดความคดิสรางสรรค 4.09 0.28 ดี 
6. เกม DotA มีความหลากหลายในการผสม Item 4.22 0.42 ดีมาก 
7. เกม DotA สอนใหผูเลนเกิดความสามัคค ี 4.12 0.33 ดี 
ระดับความคดิเห็นโดยรวม 4.17 0.24 ดี 

การ Update เกม 

8. มีการ Update เกมใหทันสมัยอยูเสมอ 4.24 0.43 ดีมาก 
9. การ Update เกมแตละครั้งใชเวลาไมนาน 4.22 0.41 ดีมาก 
10. การ Update เกมแตละคร้ังจะเห็นความ
เปลี่ยนแปลงในทางที่ดีขึ้นเสมอ 

4.12 0.33 ดี 

ระดับความคดิเห็นโดยรวม 4.19 0.29 ดี 

ความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกม 

11. สะดวกในการสื่อสารกับเพ่ือนรวมทีมขณะเลนเกม 4.06 0.49 ดี 
12. หองสนทนาของเกมใชงานงายและสะดวก 4.12 0.33 ดี 
13. งายตอการคนหาเพื่อนในเกม 4.15 0.36 ดี 
14. มีการปองกันการสนทนาที่ไมสุภาพ 4.22 0.41 ดีมาก 
ระดับความคดิเห็นโดยรวม 4.14 0.23 ดี 
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 จากตาราง 8 ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของผูบริโภคที่มีตอปจจัยดานผลิตภัณฑของ
เกมออนไลน DotA All Stars ทั้งหมด 400 คนพบวา ผูบริโภคมีคาเฉลี่ยของความคิดเห็นของ
ผูบริโภคท่ีมีตอปจจัยดานผลิตภัณฑของเกมออนไลน DotA All Starsโดยรวมอยูในระดับดี โดยมี
คาเฉลี่ยเทากับ 4.17 เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวา 
 1.  ดาน Software ของเกมออนไลน ผูบริโภคมีคาเฉลี่ยของความคิดเห็นของผูบริโภคที่
มีตอปจจัยดานผลิตภัณฑของเกมออนไลน DotA All Stars ในดาน Software ของเกมออนไลน
โดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคาเฉี่ยเทากับ 4.20 เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวา ผูบริโภคมีระดับ
ความคิดเห็นในขอขนาดของ Software ไมใหญจนเกินไปอยูในระดับดีมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 
4.25 ของายในการเขาสูระบบเลนเกมออนไลนอยูในระดับดีมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.24 และ ขอ
งายในการติดตั้ง Software อยูในระดับดี โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.12 ตามลําดับ 
 2.  ดานการออกแบบลักษณะการเลนเกม ผูบริโภคมีคาเฉลี่ยของความคิดเห็นของ
ผูบริโภคที่มีตอปจจัยดานผลิตภัณฑของเกมออนไลน DotA All Stars ในดาน การออกแบบลักษณะ
การเลนเกมโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคาเฉี่ยเทากับ 4.17 เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวา ผูบริโภค
มีระดับความคิดเห็นในขอมีลักษณะการเลนที่สนุกและนาสนใจ อยูในระดับดีมาก โดยมีคาเฉลี่ย
เทากับ 4.24 ขอเกม DotA มีความหลากหลายในการผสม Item อยูในระดับดีมาก โดยมีคาเฉลี่ย
เทากับ 4.22 ขอเกม DotA สอนใหผูเลนเกิดความสามัคคีอยูในระดับดี โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.12 
และขอการเลนเกม DotA ทําใหเกิดความคิดสรางสรรคอยูในระดับดี โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.09 
ตามลําดับ 
 3.  ดานการ Update เกม ผูบริโภคมีคาเฉลี่ยของความคิดเห็นของผูบริโภคท่ีมีตอปจจัย
ดานผลิตภัณฑของเกมออนไลน DotA All Stars ในดานการ Update เกม โดยรวมอยูในระดับดี โดย
มีคาเฉี่ยเทากับ 4.19 เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวา ผูบริโภคมีระดับความคิดเห็นในขอมีการ 
Update เกมใหทันสมัยอยูเสมออยูในระดับดีมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.24 ขอการ Update เกมแต
ละครั้งใชเวลาไมนานอยูในระดับดีมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.22 และขอการ Update เกมแตละ
คร้ังจะเห็นความเปลี่ยนแปลงในทางที่ดีขึ้นเสมออยูในระดับดี โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.12 ตามลําดับ 
 4.  ดานความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกม ผูบริโภคมีคาเฉลี่ยของความคิดเห็น
ของผูบริโภคที่มีตอปจจัยดานผลิตภัณฑของเกมออนไลน DotA All Stars ในความสะดวกในการ
สื่อสารของผูเลนเกม โดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคาเฉี่ยเทากับ 4.14 เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวา 
ผูบริโภคมีระดับความคิดเห็นในขอมีการปองกันการสนทนาที่ไมสุภาพอยูในระดับดีมาก โดยมี
คาเฉลี่ยเทากับ 4.22 ของายตอการคนหาเพ่ือนในเกมอยูในระดับดี โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.15 ขอ
หองสนทนาของเกมใชงานงายและสะดวกอยูในระดับดี โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.12 และขอความ
สะดวกในการสื่อสารกับเพ่ือนรวมทีมขณะเลนเกมอยูในระดับดี โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.06 
ตามลําดับ 
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 3. การวิเคราะหขอมูลเก่ียวกับความคิดเห็นของผูบริโภคท่ีมีตอปจจัยดานราคา
ของเกมออนไลน DotA All Stars 
  ความคิดเห็นของผูบริโภคที่มีตอปจจัยดานราคาของเกมออนไลน DotA All Stars 
ประกอบดวย 2 ดาน ไดแก ดานราคาของ Software เกมออนไลน และดานคาใชจายในการเปน
สมาชิกเกมออนไลน DotA All Stars โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 
ตาราง 9 แสดงคาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นของผูบริโภคที่มีตอปจจัยดาน

ราคาของเกมออนไลน DotA All Stars 
 

ปจจัยทางดานราคาของเกมออนไลน DotA All Stars X  S.D. 
ระดับความ
คิดเห็น 

ระดับความคดิเห็นปจจัยทางดานราคาโดยรวม 4.20 0.32 ดี 

ราคาของ Software เกมออนไลน 

1. ราคาของ Software เกมออนไลน DotA ไมแพงเม่ือ
เทียบกับเกมออนไลนอ่ืน ๆ ( Software ของแท) 

4.19 0.39 ดี 

2. ราคาของ Software เกมออนไลน DotA มีเหมาะสมเม่ือ
เทียบกับความสนุกสนานที่ไดรับจากเกม 

4.19 0.39 ดี 

ระดับความคดิเห็นโดยรวม 4.19 0.38 ดี 

คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars 

3. คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All 
Starsไมแพงเม่ือเทียบกับเกมออนไลนอ่ืน ๆ 

4.21 0.40 ดีมาก 

4. คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All 
Starsมีเหมาะสมเม่ือเทียบกับความสนุกสนานที่ไดรับจาก
เกม 

4.22 0.42 ดีมาก 

ระดับความคดิเห็นโดยรวม 4.21 0.31 ดีมาก 

 
 จากตาราง 9 ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของผูบริโภคที่มีตอปจจัยดานราคาของเกม
ออนไลน DotA All Stars ทั้งหมด 400 คนพบวา ผูบริโภคมีคาเฉลี่ยของความคิดเห็นของผูบริโภคที่
มีตอปจจัยดานผลิตภัณฑของเกมออนไลน DotA All Starsโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคาเฉลี่ย
เทากับ 4.20 เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวา 
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 1.  ดานราคาของ Software เกมออนไลน ผูบริโภคมีคาเฉลี่ยของความคิดเห็นของ
ผูบริโภคที่มีตอปจจัยดานราคาของเกมออนไลน DotA All Stars ในดานราคาของ Software เกม
ออนไลนโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคาเฉี่ยเทากับ 4.19 เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวา ผูบริโภคมี
ระดับความคิดเห็นในขอ. ราคาของ Software เกมออนไลน DotA ไมแพงเม่ือเทียบกับเกมออนไลน
อ่ืน ๆ (Software ของแท) อยูในระดับดีโดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.19 และขอราคาของ Software เกม
ออนไลน DotA มีเหมาะสมเม่ือเทียบกับความสนุกสนานที่ไดรับจากเกมอยูในระดับดี โดยมีคาเฉลี่ย
เทากับ 4.19 ตามลําดับ 
 2.  ดานคาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars ผูบริโภคมีคาเฉลี่ย
ของความคิดเห็นของผูบริโภคที่มีตอปจจัยดานราคาของเกมออนไลน DotA All Stars ในดาน
คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars โดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคาเฉี่ย
เทากับ 4.21 เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวา ผูบริโภคมีระดับความคิดเห็นในขอคาใชจายในการเปน
สมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars ไมแพงเม่ือเทียบกับเกมออนไลนอ่ืน ๆ อยูในระดับดีมาก โดยมี
คาเฉลี่ยเทากับ 4.22 และขอคาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars มีเหมาะสม
เม่ือเทียบกับความสนุกสนานที่ไดรับจากเกมอยูในระดับดีมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.21 ตามลําดับ 
 

 4. การวิเคราะหขอมูลเก่ียวกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Starsของ
ผูบริโภค 
  ขอมูลเก่ียวกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภค มี
รายละเอียดดังนี้ 
 

ตาราง 10 แสดงคาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars ของผูบริโภค 

 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars X  S.D. Max Min 

1. ความถี่ในการเลนเกม (คร้ังตอเดือน) 9.94 1.30 12.00 8.00 
2. คาใชจายในการเลนเกม (บาทตอครั้ง) 38.18 11.57 60.00 30.00 
3. จํานวนชั่วโมงในการเลนเกม (ชั่วโมงตอครั้ง) 2.20 0.40 3.00 2.00 
  

 จากตาราง 10 ผลการวิเคราะหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ของ
ผูบริโภค พบวา 
 ดานความถี่ในการเลนเกม ผูบริโภคมีความถี่ในการเลนเกมสูงที่สุดเทากับ 12 คร้ังตอ
เดือน มีความถี่ในการเลนเกมต่ําที่สุดเทากับ 8 คร้ังตอเดือน มีคาเฉลี่ยของความถี่ในการเลนเกม
ประมาณ 10 คร้ังตอเดือนและมีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความถี่ในการเลนเกมเทากับ 1.30 คร้ัง
ตอเดือน  
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 ดานคาใชจายในการเลนเกม ผูบริโภคมีคาใชจายในการเลนเกมสูงที่สุดเทากับ 60 บาทตอ
คร้ัง มีคาใชจายในการเลนเกมต่ําที่สุดเทากับ 30 บาทตอคร้ัง มีคาเฉลี่ยของคาใชจายในการเลนเกม
เทากับ 38.18 บาทตอคร้ัง และมีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคาใชจายในการเลนเกมเทากับ 11.57 
บาทตอครั้ง 
 ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกม ผูบริโภคมีจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมสูงที่สุดเทากับ 3 
ชั่วโมงตอคร้ัง มีจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมต่ําที่สุดเทากับ 2 ชั่วโมงตอคร้ัง มีคาเฉลี่ยของจํานวน
ชั่วโมงในการเลนเกมเทากับ 2.20 ชั่วโมงตอคร้ัง และมีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของจํานวนชั่วโมงใน
การเลนเกมเทากับ 0.40 ชั่วโมงตอครั้ง 
 
ตาราง 11  แสดงจํานวนและคารอยละเกี่ยวกับพฤติกรรมของผูบริโภค 
 

ขอมูลดานลักษณะสวนบคุคลของผูบริโภค 
จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

1. ชวงเวลาที่ทานเลนเปนประจํา 
             12.01 – 16.00 น. 
             16.01 – 20.00 น.  
             20.01 – 24.00 น. 

 
67 

117 
216 

 
16.80 
29.20 
54.00 

รวม 400 100.00 

2. สถานที่ที่ทานเลนเกมเปนประจํา 
บาน 
รานเกม 

 
216 
184 

 
54.00 
46.00 

รวม 400 100.00 

3. สาเหตุที่ทาํใหทานเลนเกม 
เพ่ือความสนุกสนาน 
เลนตามเพื่อน 
เลนเพื่อฆาเวลา 

 
216 
169 
15 

 
54.00 
42.20 
3.80 

รวม 400 100.00 

4. ทานไดรับอิทธิพลในการเลนเกมจาก 
เพ่ือน  
แฟน 
กระแสนิยม 

 
279 
67 
54 

 
69.80 
16.70 
13.50 

รวม 400 100.00 
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 ชวงเวลาที่ทานเลนเปนประจํา  ผูบริโภคสวนใหญมีพฤติกรรมการเลนเกมชวงเวลา 
20.01 – 24.00 น. จํานวน 216 คน คิดเปนรอยละ 54.00 รองลงมาเปนชวงเวลา 16.01 – 20.00 น. 
จํานวน 117 คน คิดเปนรอยละ 29.20 และชวงเวลา 12.01 – 16.00 น. จํานวน 67 คน คิดเปน  
รอยละ 16.80 ตามลําดับ 
 สถานที่ที่ทานเลนเกมเปนประจํา ผูบริโภคสวนใหญมีพฤติกรรมการเลนเกมที่บาน  
จํานวน 216 คน คิดเปนรอยละ 54.00 รองลงมามีพฤติกรรมการเลนเกมที่รานเกมจํานวน 184 คน 
คิดเปนรอยละ 46.00 ตามลําดับ 
 สาเหตุที่ทําใหทานเลนเกม ผูบริโภคสวนใหญมีสาเหตุที่ทําใหทานเลนเกมเพ่ือความ
สนุกสนาน จํานวน 216 คน คิดเปนรอยละ 54.00 รองลงมามีสาเหตุที่ทําใหทานเลนเกมจากการเลน
ตามเพื่อน จํานวน 169 คน คิดเปนรอยละ 42.20 และเลนเพ่ือฆาเวลาจํานวน 15 คน คิดเปนรอยละ 
3.80 ตามลําดับ 
 ทานไดรับอิทธิพลในการเลนเกมจาก ผูบริโภคสวนใหญไดรับอิทธิพลในการเลนเกม
จากเพ่ือน จํานวน 279 คน คิดเปนรอยละ 69.80 รองลงมาคือแฟน จํานวน 67 คน คิดเปนรอยละ 
16.70 และเปนผูที่เลนตามกระแสนิยมจํานวน 54 คน คิดเปนรอยละ 13.50 ตามลําดับ 
 
ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะหขอมูลเชิงอนุมานเพื่อทดสอบสมมติฐาน 
 สมมติฐานขอที่ 1 ผูบริโภคท่ีมีลักษณะสวนบุคคล ซึ่งประกอบไปดวย เพศ อายุ ระดับ
การศึกษาสูงสุด อาชีพ รายไดเฉลี่ยตอเดือน แตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน โดยการทดสอบสมมติฐานผูวิจัยไดพิจารณา
พฤติกรรมการเลนเกม 3 ดาน ไดแก ความถี่ในการเลนเกมตอเดือน คาใชจายในการเลนเกมตอคร้ัง 
และจํานวนชั่วโมงในการเลนเกม จํานวน 15 ขอ เพ่ือใชทดสอบสมมติฐาน ดังตอไปน้ี 
 สมมติฐานขอที่ 1.1 ผูบริโภคที่มีเพศแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
สามารถเขียนเปนสมมติฐานทางสถิติไดดังนี้ 
 Ho: ผูบริโภคที่มีเพศแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
ความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครไมแตกตางกัน 
 H1: ผูบริโภคที่มีเพศแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
ความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
  
 ในการวิเคราะหคร้ังน้ี สถิติที่นํามาใชในการทดสอบ คือ Independent Sample    t-test 
ซึ่งใชทดสอบความแตกตางระหวางตัวแปรตน 2 กลุม โดยใชระดับความเชื่อม่ันที่รอยละ 95 ดังน้ัน
จะปฏิเสธสมมติฐานหลัก Ho เม่ือคา Sig. มีคานอยกวา 0.05 โดยทําการทดสอบความแปรปรวนของ
กลุมตัวอยางโดยใชการทดสอบ Levene’s test for Equality of Variances ดังตอไปน้ี 
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ตาราง 12 ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางดานเพศกับพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภค 
 

Levene’s test for Equality of Variances F Sig. 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
ความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภค 

4.00* 0.046 

 
*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 
 จากตาราง ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางมีคา Sig. เทากับ 0.046 ซึ่งมี
คานอยกวา 0.05 แสดงวา ความแปรปรวนดานเพศของกลุมตัวอยางกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคมีความแปรปรวนแตกตาง
กัน ดังน้ันการพิจารณาผลการทดสอบ Independent Sample t-test จึงพิจารณาที่กรณี Equal 
Variance not assumed โดยผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงดังตารางตอไปน้ี 
 
ตาราง 13 แสดงการทดสอบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลน

เกมตอเดือนของผูบริโภคจําแนกตามเพศ 
 

t-test for Equality of Means   

เพศ X  S.D. t df 
Sig. 

(2-tailed) 
ชาย 9.81 1.24 -2.80** 233.42 0.006 พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 

All Stars ดานความถี่ในการเลนเกม
ตอเดือนของผูบริโภค 

หญิง 10.21 1.39    

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 

 
 จากตาราง 13 ผลการวิเคราะหการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคพบวามีคา Sig. (2-tailed) 
เทากับ 0.006 ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฎิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) และยอมรับสมมติฐานรอง 
(H1) หมายความวา ผูบริโภคท่ีมีเพศแตกตางกันพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 



 62 

ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
โดยเพศหญิงมีความถี่ในการเลนเกมตอเดือนมากกวาเพศชาย  
 
 สมมติฐานขอที่ 1.2 ผูบริโภคที่มีเพศแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
สามารถเขียนเปนสมมติฐานทางสถิติไดดังนี้ 
 Ho: ผูบริโภคที่มีเพศแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
คาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครไมแตกตางกัน 
 H1: ผูบริโภคที่มีเพศแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
คาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
    
 ในการวิเคราะหคร้ังน้ี สถิติที่นํามาใชในการทดสอบ คือ Independent Sample    t-test 
ซึ่งใชทดสอบความแตกตางระหวางตัวแปรตน 2 กลุม โดยใชระดับความเชื่อม่ันที่รอยละ 95 ดังน้ัน
จะปฏิเสธสมมติฐานหลัก Ho เม่ือคา Sig. มีคานอยกวา 0.05 โดยทําการทดสอบความแปรปรวนของ
กลุมตัวอยางโดยใชการทดสอบ Levene’s test for Equality of Variances ดังตอไปน้ี 
 
ตาราง 14 ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางดานเพศกับพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภค 
 

Levene’s test for Equality of Variances F Sig. 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
คาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภค 

20.00** 0.000 

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 

    
 จากตาราง ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางมีคา Sig. เทากับ 0.000 ซึ่งมี
คานอยกวา 0.01 แสดงวา ความแปรปรวนดานเพศของกลุมตัวอยางกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคมีความแปรปรวนแตกตาง
กัน ดังน้ันการพิจารณาผลการทดสอบ Independent Sample t-test จึงพิจารณาที่กรณี Equal 
Variance not assumed โดยผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงดังตารางตอไปน้ี 
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ตาราง 15 แสดงการทดสอบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการ
เลนเกมตอครั้งของผูบริโภคจําแนกตามเพศ 

 
t-test for Equality of Means   

เพศ X  S.D. t df 
Sig. 

(2-tailed) 
ชาย 36.88 10.54 -3.02** 214.94 0.003 พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

Dota All Stars ดานคาใชจายใน
การเลนเกมตอครั้ง 

หญิง 40.84 13.07    

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 

    
 จากตาราง 15 ผลการวิเคราะหการเปรียบเทียบคาเฉล่ียของพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคพบวามีคา Sig. (2-tailed) 
เทากับ 0.003 ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฎิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) และยอมรับสมมติฐานรอง 
(H1) หมายความวา ผูบริโภคท่ีมีเพศแตกตางกันพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
โดยเพศหญิงมีคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งมากกวาเพศชาย  
 
 สมมติฐานขอที่ 1.3 ผูบริโภคที่มีเพศแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
สามารถเขียนเปนสมมติฐานทางสถิติไดดังนี้ 
 Ho: ผูบริโภคที่มีเพศแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
จํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครไมแตกตางกัน 
 H1: ผูบริโภคที่มีเพศแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
จํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
 
 ในการวิเคราะหคร้ังน้ี สถิติที่นํามาใชในการทดสอบ คือ Independent Sample    t-test 
ซึ่งใชทดสอบความแตกตางระหวางตัวแปรตน 2 กลุม โดยใชระดับความเชื่อม่ันที่รอยละ 95 ดังน้ัน
จะปฏิเสธสมมติฐานหลัก Ho เม่ือคา Sig. มีคานอยกวา 0.05 โดยทําการทดสอบความแปรปรวนของ
กลุมตัวอยางโดยใชการทดสอบ Levene’s test for Equality of Variances ดังตอไปน้ี 
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ตาราง 16 ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางดานเพศกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภค 

 
Levene’s test for Equality of Variances F Sig. 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
จํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภค 

44.82** 0.000 

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 

 
 จากตาราง 16  ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางมีคา Sig. เทากับ 0.000 
ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 แสดงวา ความแปรปรวนดานเพศของกลุมตัวอยางกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคมีความแปรปรวนแตกตาง
กัน ดังน้ันการพิจารณาผลการทดสอบ Independent Sample t-test จึงพิจารณาที่กรณี Equal 
Variance not assumed โดยผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงดังตารางตอไปน้ี 
 
ตาราง 17 แสดงการทดสอบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงใน

การเลนเกมของผูบริโภคจําแนกตามเพศ 
 

t-test for Equality of Means  
 

เพศ X  S.D. t df 
Sig. 

(2-tailed) 
ชาย 2.15 0.36 -3.27** 208.84 0.001 พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมง
ในการเลนเกม 

หญิง 2.30 0.46    

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 

 
 จากตาราง 17 ผลการวิเคราะหการเปรียบเทียบคาเฉล่ียของพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคพบวามีคา Sig. (2-tailed) 
เทากับ 0.001 ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฎิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) และยอมรับสมมติฐานรอง 
(H1) หมายความวา ผูบริโภคท่ีมีเพศแตกตางกันพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
โดยเพศหญิงมีจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมมากกวาเพศชาย 
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 สมมติฐานขอที่ 1.4 ผูบริโภคที่มีอายุแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
สามารถเขียนเปนสมมติฐานทางสถิติไดดังนี้ 
 Ho: ผูบริโภคที่มีอายุแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
ความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครไมแตกตางกัน 
 H1: ผูบริโภคที่มีอายุแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
ความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
  
 ในการวิเคราะหคร้ังน้ี สถิติที่นํามาใชในการทดสอบ คือ One-Way Analysis of Variance: 
ANOVA ซึ่งใชทดสอบความแตกตางระหวางตัวแปรตนตั้งแต 3 กลุมขึ้นไปโดยใชระดับความเชื่อม่ัน
ที่รอยละ 95 ดังน้ันจะปฏิเสธสมมติฐานหลัก Ho เม่ือคา Sig. มีคานอยกวา 0.05 โดยทําการทดสอบ
ความแปรปรวนของกลุมตัวอยางโดยใชการทดสอบ Levene’s test for Equality of Variances 
ดังตอไปน้ี 
 
ตาราง 18 ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางดานอายุกับพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภค 
 

Levene’s test for Equality of 
Variances 

Levene 
Statistic 

df1 df2 Sig. 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือน
ของผูบริโภค 

12.48** 3 396 0.000 

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 

  
 จากตาราง 18 ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางมีคา Sig. เทากับ 0.000 
ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 แสดงวา ความแปรปรวนดานอายุของกลุมตัวอยางกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคมีความแปรปรวนแตกตาง
กัน ดังน้ันจึงใช Brown-Forsythe ในการทดสอบสมมติฐาน โดยผลการทดสอบสมมติฐานแสดงดัง
ตารางตอไปน้ี 
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ตาราง 19 แสดงการทดสอบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลน
เกมตอเดือนของผูบริโภคจําแนกตามอายุ 

 
Brown-Forsythe Statistica df1 df2 Sig. 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภค 

8.419** 3 301.042 0.000 

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 

 
 จากตาราง 19  ผลการวิเคราะหการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคพบวา มีคา Sig. เทากับ 
0.000 ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฎิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) 
หมายความวา ผูบริโภคที่มีอายุแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
ความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
ดังนั้นจะทําการทดสอบ Dunnett’sT3 เพ่ือดูวาคาเฉลี่ยคูใดที่แตกตางกัน ดังตารางตอไปน้ี 
 
ตาราง 20 แสดงผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยรายคูของผูบริโภคที่มีอายุแตกตางกันกับพฤติกรรมการ

เลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภค 
 

 15 - 20 ป 20 - 24 ป 25 - 29 ป 30 - 34 ป อายุ 
X  9.71 10.07 9.70 10.67 

15 - 20 ป 9.71 
- 
 

- 0.36* 
(0.039) 

0.08 
(1.000) 

- 0.96** 
(0.000) 

20 - 24 ป 10.07 
 
 

- 
0.37 

(0.190) 
- 0.60* 
(0.016) 

25 - 29 ป 9.70   -  
- 0.97** 
(0.000) 

30 - 34 ป 10.67 
 
 

  - 

 
*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 
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 จากตาราง 20 ผลการวิเคราะหพบวาผูบริโภคที่มีคาเฉลี่ยพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคแตกตางกัน 4 คู ไดแก 
 ผูบริโภคที่มีอายุ 15 - 20 ปกับผูที่มีอายุ 20 - 24 ป มีคา Sig. เทากับ 0.039 ซึ่งมีคานอย
กวา 0.05 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) ยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ผูบริโภคทั้ง 
2 กลุมมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของ
ผูบริโภคแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยผูบริโภคที่มีอายุ 20 - 24 ป มี
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภค
มากกวาผูที่มีอายุ 15 - 20 ปและมีผลตางคาเฉลี่ยเทากับ 0.36 คร้ังตอเดือน  
 ผูบริโภคที่มีอายุ 15 - 20 ปกับผูที่มีอายุ 30 - 34 ป มีคา Sig. เทากับ 0.000 ซึ่งมีคานอย
กวา 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) ยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ผูบริโภคทั้ง 
2 กลุมมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของ
ผูบริโภคแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยผูบริโภคที่มีอายุ 30 - 34 ป มี
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภค
มากกวาผูที่มีอายุ 15 - 20 ปและมีผลตางคาเฉลี่ยเทากับ 0.96 คร้ังตอเดือน 
 ผูบริโภคที่มีอายุ 20 - 24 ปกับผูที่มีอายุ 30 - 34 ป มีคา Sig. เทากับ 0.016 ซึ่งมีคานอย
กวา 0.05 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) ยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ผูบริโภคทั้ง 
2 กลุมมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของ
ผูบริโภคแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยผูบริโภคที่มีอายุ 30 - 34 ป มี
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภค
มากกวาผูที่มีอายุ 20 - 24 ปและมีผลตางคาเฉลี่ยเทากับ 0.60 คร้ังตอเดือน 
 ผูบริโภคที่มีอายุ 25 - 29 ปกับผูที่มีอายุ 30 - 34 ป มีคา Sig. เทากับ 0.000 ซึ่งมีคานอย
กวา 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) ยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ผูบริโภคทั้ง 
2 กลุมมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของ
ผูบริโภคแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยผูบริโภคที่มีอายุ 30 - 34 ป มี
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภค
มากกวาผูที่มีอายุ 25 - 29 ปและมีผลตางคาเฉลี่ยเทากับ 0.97 คร้ังตอเดือน 
 สวนคูอ่ืนๆไมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
  
 สมมติฐานขอที่ 1.5 ผูบริโภคที่มีอายุแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
สามารถเขียนเปนสมมติฐานทางสถิติไดดังนี้ 
 Ho: ผูบริโภคที่มีอายุแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
คาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครไมแตกตางกัน 
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 H1: ผูบริโภคที่มีอายุแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
คาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
   
 ในการวิเคราะหคร้ังน้ี สถิติที่นํามาใชในการทดสอบ คือ One-Way Analysis of Variance: 
ANOVA ซึ่งใชทดสอบความแตกตางระหวางตัวแปรตนตั้งแต 3 กลุมขึ้นไปโดยใชระดับความเชื่อม่ัน
ที่รอยละ 95 ดังน้ันจะปฏิเสธสมมติฐานหลัก Ho เม่ือคา Sig. มีคานอยกวา 0.05 โดยทําการทดสอบ
ความแปรปรวนของกลุมตัวอยางโดยใชการทดสอบ Levene’s test for Equality of Variances 
ดังตอไปน้ี 
 
ตาราง 21 ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางดานอายุกับพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภค 
 

Levene’s test for Equality of Variances 
Levene 
Statistic 

df1 df2 Sig. 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภค 

37.80** 3 396 0.000 

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 

    
 จากตาราง 21 ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางมีคา Sig. เทากับ 0.000 
ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 แสดงวา ความแปรปรวนดานอายุของกลุมตัวอยางกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคความแปรปรวนแตกตาง
กัน ดังน้ันจึงใช Brown-Forsythe ในการทดสอบสมมติฐาน โดยผลการทดสอบสมมติฐานแสดงดัง
ตารางตอไปน้ี 
 
ตาราง 22 แสดงการทดสอบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการ

เลนเกมตอครั้งของผูบริโภคจําแนกตามอายุ 
 

Brown-Forsythe Statistica df1 df2 Sig. 
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภค 

12.31** 3 127.38 0.000 

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 
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 จากตาราง 22 ผลการวิเคราะหการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคพบวา มีคา Sig. เทากับ 
0.000 ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฎิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) 
หมายความวา ผูบริโภคที่มีอายุแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
คาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
ดังนั้นจะทําการทดสอบ Dunnett’sT3 เพ่ือดูวาคาเฉลี่ยคูใดที่แตกตางกัน ดังตารางตอไปน้ี 
 
ตาราง 23 แสดงผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยรายคูของผูบริโภคที่มีอายุแตกตางกันกับพฤติกรรมการ

เลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภค 
 

 15 - 20 ป 20 - 24 ป 25 - 29 ป 30 - 34 ป อายุ 
X  31.46 40.06 39.65 40.00 

15 - 20 ป 31.46 
- 
 

- 8.60** 
(0.000) 

- 8.18** 
(0.000) 

- 8.54** 
(0.007) 

20 - 24 ป 40.06 
 
 

- 
0.41 

(1.000) 
0.060 
(1.000) 

25 - 29 ป 39.65   -  
- 0.35 
(1.000) 

30 - 34 ป 40.00    - 
 

**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 
 
 จากตาราง 23 ผลการวิเคราะหพบวาผูบริโภคที่มีคาเฉลี่ยพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคแตกตางกัน 3 คู ไดแก 
 ผูบริโภคที่มีอายุ 15 - 20 ปกับผูที่มีอายุ 20 - 24 ป มีคา Sig. เทากับ 0.000 ซึ่งมีคานอย
กวา 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) ยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ผูบริโภคทั้ง 
2 กลุมมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของ
ผูบริโภคแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยผูบริโภคที่มีอายุ 20 - 24 ป มี
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภค
มากกวาผูที่มีอายุ 15 - 20 ปและมีผลตางคาเฉลี่ยเทากับ 8.60 บาทตอครั้ง 
 ผูบริโภคที่มีอายุ 15 - 20 ปกับผูที่มีอายุ 25 - 29 ป มีคา Sig. เทากับ 0.000 ซึ่งมีคานอย
กวา 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) ยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ผูบริโภคทั้ง 
2 กลุมมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของ
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ผูบริโภคแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยผูบริโภคที่มีอายุ 25 - 29 ป มี
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภค
มากกวาผูที่มีอายุ 15 - 20 ปและมีผลตางคาเฉลี่ยเทากับ 8.18 บาทตอครั้ง   
 ผูบริโภคที่มีอายุ 15 - 20 ปกับผูที่มีอายุ 30 - 34 ป มีคา Sig. เทากับ 0.007 ซึ่งมีคานอย
กวา 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) ยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ผูบริโภคทั้ง 
2 กลุมมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของ
ผูบริโภคแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยผูบริโภคที่มีอายุ 30 - 34 ป มี
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภค
มากกวาผูที่มีอายุ 15 - 20 ปและมีผลตางคาเฉลี่ยเทากับ 8.58 บาทตอครั้ง 
 สวนคูอ่ืนๆไมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
   
 สมมติฐานขอที่ 1.6 ผูบริโภคที่มีอายุแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
สามารถเขียนเปนสมมติฐานทางสถิติไดดังนี้ 
 Ho: ผูบริโภคที่มีอายุแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
จํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครไมแตกตางกัน 
 H1: ผูบริโภคที่มีอายุแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
จํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
   
 ในการวิเคราะหคร้ังน้ี สถิติที่นํามาใชในการทดสอบ คือ One-Way Analysis of Variance: 
ANOVA ซึ่งใชทดสอบความแตกตางระหวางตัวแปรตนตั้งแต 3 กลุมขึ้นไปโดยใชระดับความเชื่อม่ัน
ที่รอยละ 95 ดังนั้นจะปฏิเสธสมมติฐานหลัก Ho เม่ือคา Sig. มีคานอยกวา 0.05 โดยทําการทดสอบ
ความแปรปรวนของกลุมตัวอยางโดยใชการทดสอบ Levene’s test for Equality of Variances 
ดังตอไปน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 71 

ตาราง 24 ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางดานอายุกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภค 

 

Levene’s test for Equality of Variances 
Levene 
Statistic 

df1 df2 Sig. 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภค 

69.45** 3 396 0.000 

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 

    
 จากตาราง  24 ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางมีคา Sig. เทากับ 0.000 
ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 แสดงวา ความแปรปรวนดานอายุของกลุมตัวอยางกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคความแปรปรวนแตกตางกัน 
ดังนั้นจึงใช Brown-Forsythe ในการทดสอบสมมติฐาน โดยผลการทดสอบสมมติฐานแสดงดังตาราง
ตอไปน้ี 
 
ตาราง 25 แสดงการทดสอบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงใน

การเลนเกมของผูบริโภคจําแนกตามอายุ 
 

Brown-Forsythe Statistica df1 df2 Sig. 
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภค 

9.28** 3 139.22 0.000 

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 

 
 จากตาราง 25 ผลการวิเคราะหการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคพบวา มีคา Sig. เทากับ 
0.000 ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฎิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) 
หมายความวา ผูบริโภคที่มีอายุแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
คาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
ดังนั้นจะทําการทดสอบ Dunnett’sT3 เพ่ือดูวาคาเฉลี่ยคูใดที่แตกตางกัน ดังตารางตอไปน้ี 
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ตาราง 26 แสดงผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยรายคูของผูบริโภคที่มีอายุแตกตางกันกับพฤติกรรมการ
เลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภค 

 
 15 - 20 ป 20 - 24 ป 25 - 29 ป 30 - 34 ป อายุ 

X  2.01 2.26 2.20 2.33 

15 - 20 ป 2.01 
- 
 

- 0.25** 
(0.000) 

- 0.19** 
(0.000) 

- 0.32** 
(0.002) 

20 - 24 ป 2.26 
 
 

- 
0.06 

(0.841) 
-0.07 

(0.951) 

25 - 29 ป 2.20   -  
- 0.13 
(0.604) 

30 - 34 ป 2.33    - 
 

**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 
 
 จากตาราง 26 ผลการวิเคราะหพบวาผูบริโภคที่มีคาเฉลี่ยพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคแตกตางกัน 3 คู ไดแก 
 ผูบริโภคที่มีอายุ 15 - 20 ปกับผูที่มีอายุ 20 - 24 ป มีคา Sig. เทากับ 0.000 ซึ่งมีคานอย
กวา 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) ยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ผูบริโภคทั้ง 
2 กลุมมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของ
ผูบริโภคแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยผูบริโภคที่มีอายุ 20 - 24 ป มี
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภค
มากกวาผูที่มีอายุ 15 - 20 ปและมีผลตางคาเฉลี่ยเทากับ 0.25 ชั่วโมงตอครั้ง 
 ผูบริโภคที่มีอายุ 15 - 20 ปกับผูที่มีอายุ 25 - 29 ป มีคา Sig. เทากับ 0.000 ซึ่งมีคานอย
กวา 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) ยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ผูบริโภคทั้ง 
2 กลุมมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของ
ผูบริโภคแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยผูบริโภคที่มีอายุ 25 - 29 ป มี
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภค
มากกวาผูที่มีอายุ 15 - 20 ปและมีผลตางคาเฉลี่ยเทากับ 0.19 ชั่วโมงตอครั้ง   
 ผูบริโภคที่มีอายุ 15 - 20 ปกับผูที่มีอายุ 30 - 34 ป มีคา Sig. เทากับ 0.002 ซึ่งมีคานอย
กวา 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) ยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ผูบริโภคทั้ง 
2 กลุมมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของ
ผูบริโภคแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยผูบริโภคที่มีอายุ 30 - 34 ป มี
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พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภค
มากกวาผูที่มีอายุ 15 - 20 ปและมีผลตางคาเฉลี่ยเทากับ 0.32 ชั่วโมงตอครั้ง 
 สวนคูอ่ืนๆไมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
 สมมติฐานขอที่ 1.7 ผูบริโภคที่มีระดับการศึกษาสูงสุดแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครแตกตางกัน สามารถเขียนเปนสมมติฐานทางสถิติไดดังนี้ 
 Ho: ผูบริโภคท่ีมีระดับการศึกษาสูงสุดแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครไมแตกตางกัน 
 H1: ผูบริโภคท่ีมีระดับการศึกษาสูงสุดแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
  
 ในการวิเคราะหคร้ังน้ี สถิติที่นํามาใชในการทดสอบ คือ One-Way Analysis of Variance: 
ANOVA ซึ่งใชทดสอบความแตกตางระหวางตัวแปรตนตั้งแต 3 กลุมขึ้นไปโดยใชระดับความเชื่อม่ัน
ที่รอยละ 95 ดังน้ันจะปฏิเสธสมมติฐานหลัก Ho เม่ือคา Sig. มีคานอยกวา 0.05 โดยทําการทดสอบ
ความแปรปรวนของกลุมตัวอยางโดยใชการทดสอบ Levene’s test for Equality of Variances 
ดังตอไปน้ี 
 
ตาราง 27 ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางดานระดับการศึกษาสูงสุดกับพฤติกรรม

การเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภค 
 

Levene’s test for Equality of Variances 
Levene 
Statistic 

df1 df2 Sig. 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภค 

29.46** 2 397 0.000 

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 

 
 จากตาราง 27  ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางมีคา Sig. เทากับ 0.000 
ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 แสดงวา ความแปรปรวนดานระดับการศึกษาสูงสุดของกลุมตัวอยางกับ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคมี
ความแปรปรวนแตกตางกัน ดังนั้นจึงใช Brown-Forsythe ในการทดสอบสมมติฐาน โดยผลการ
ทดสอบสมมติฐานแสดงดังตารางตอไปน้ี 
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ตาราง 28 แสดงการทดสอบความคิดเห็นที่มีตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
ความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคจําแนกตามระดับการศึกษาสูงสุด 

 
Brown-Forsythe Statistica df1 df2 Sig. 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภค 

10.341** 2 200.83 0.000 

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 

 
 จากตาราง 28 ผลการวิเคราะหการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคพบวามีคา Sig. เทากับ 0.000 ซึ่งมี
คานอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฎิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา 
ผูบริโภคที่มีอายุแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการ
เลนเกมตอครั้งของผูบริโภคแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ดังน้ันจะทําการ
ทดสอบ Dunnett’sT3 เพ่ือดูวาคาเฉลี่ยคูใดที่แตกตางกัน ดังตารางตอไปน้ี 
 
ตาราง 29 แสดงผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยรายคูของผูบริโภคที่มีระดับการศึกษาสูงสุดแตกตางกัน

กับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของ
ผูบริโภค 

 

 
ต่ํากวา

ปริญญาตรี 
ปริญญาตรี 

สูงกวา
ปริญญาตรี ระดับการศึกษาสูงสุด 

X  10.00 9.81 10.67 
ต่ํากวาปริญญาตร ี 10.00 - 

 
0.19 

(0.185) 
- 0.67** 
(0.006) 

ปริญญาตรี 9.81  
 

- - 0.86** 
(0.000) 

สูงกวาปริญญาตร ี 10.67   - 
 

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 
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 จากตาราง 29 ผลการวิเคราะหพบวาผูบริโภคที่มีคาเฉลี่ยพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคแตกตางกัน 2 คู ไดแก 
 ผูบริโภคที่มีระดับการศึกษาต่ํากวาปริญญาตรีกับผูที่มีระดับการศึกษาสูงกวาปริญญาตรีมี
คา Sig. เทากับ 0.006 ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) ยอมรับสมมติ
ฐานรอง (H1) หมายความวา ผูบริโภคทั้ง 2 กลุมมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
โดยผูบริโภคที่มีระดับการศึกษาสูงกวาปริญญาตรีมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคมากกวาผูบริโภคที่มีระดับการศึกษาต่ํากวาปริญญา
ตรีและมีผลตางคาเฉลี่ยเทากับ 0.67 คร้ังตอเดือน  
 ผูบริโภคท่ีมีระดับการศึกษาปริญญาตรีกับผูที่มีระดับการศึกษาสูงกวาปริญญาตรีมีคา Sig. 
เทากับ 0.000 ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) ยอมรับสมมติฐานรอง (H1) 
หมายความวา ผูบริโภคทั้ง 2 กลุมมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ใน
การเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยผูบริโภคที่
มีระดับการศึกษาสูงกวาปริญญาตรีมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ใน
การเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคมากกวาผูบริโภคที่มีระดับการศึกษาปริญญาตรีและมีผลตาง
คาเฉลี่ยเทากับ 0.86 คร้ังตอเดือน 
 สวนคูอ่ืนๆไมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
    
 สมมติฐานขอที่ 1.8 ผูบริโภคที่มีระดับการศึกษาสูงสุดแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครแตกตางกัน สามารถเขียนเปนสมมติฐานทางสถิติไดดังนี้ 
 Ho: ผูบริโภคท่ีมีระดับการศึกษาสูงสุดแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครไมแตกตางกัน 
 H1: ผูบริโภคท่ีมีระดับการศึกษาสูงสุดแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
 ในการวิเคราะหคร้ังน้ี สถิติที่นํามาใชในการทดสอบ คือ One-Way Analysis of Variance: 
ANOVA ซึ่งใชทดสอบความแตกตางระหวางตัวแปรตนตั้งแต 3 กลุมขึ้นไปโดยใชระดับความเชื่อม่ัน
ที่รอยละ 95 ดังน้ันจะปฏิเสธสมมติฐานหลัก Ho เม่ือคา Sig. มีคานอยกวา 0.05 โดยทําการทดสอบ
ความแปรปรวนของกลุมตัวอยางโดยใชการทดสอบ Levene’s test for Equality of Variances 
ดังตอไปน้ี 
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ตาราง 30 ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางดานระดับการศึกษาสูงสุดกับพฤติกรรม
การเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภค 

 

Levene’s test for Equality of Variances 
Levene 
Statistic 

df1 df2 Sig. 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภค 

13.31** 2 397 0.000 

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 

 
 จากตาราง 30 ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางมีคา Sig. เทากับ 0.000 
ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 แสดงวา ความแปรปรวนดานระดับการศึกษาสูงสุดของกลุมตัวอยางกับ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคมี
ความแปรปรวนแตกตางกัน ดังน้ันจึงใช Brown-Forsythe ในการทดสอบสมมติฐาน โดยผลการ
ทดสอบสมมติฐานแสดงดังตารางตอไปน้ี 
 
ตาราง 31 แสดงการทดสอบความคิดเห็นที่มีตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน

คาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคจําแนกตามระดับการศึกษาสูงสุด 
 

Brown-Forsythe Statistica df1 df2 Sig. 
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภค 

8.61** 2 87.79 0.000 

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 

 
 จากตาราง 31 ผลการวิเคราะหการเปรียบเทียบคาเฉล่ียของพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคพบวามีคา Sig. เทากับ 
0.000 ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฎิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) 
หมายความวา ผูบริโภคที่มีอายุแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
คาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
ดังนั้นจะทําการทดสอบ Dunnett’sT3 เพ่ือดูวาคาเฉลี่ยคูใดที่แตกตางกัน ดังตารางตอไปน้ี 
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ตาราง 32 แสดงผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยรายคูของผูบริโภคที่มีระดับการศึกษาสูงสุดแตกตางกัน
กับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของ
ผูบริโภค 

 

 
ต่ํากวา

ปริญญาตรี 
ปริญญาตรี 

สูงกวา
ปริญญาตรี ระดับการศึกษาสูงสุด 

X  34.30 39.84 40.00 
ต่ํากวาปริญญาตร ี 34.30 - 

 
- 5.54** 
(0.000) 

- 5.70** 
(0.008) 

ปริญญาตรี 39.84  
 

- - 0.16 
(1.000) 

สูงกวาปริญญาตร ี 40.00   - 
 

**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 
 
 จากตาราง 32 ผลการวิเคราะหพบวาผูบริโภคที่มีคาเฉลี่ยพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคแตกตางกัน 2 คู ไดแก 
 ผูบริโภคท่ีมีระดับการศึกษาต่ํากวาปริญญาตรีกับผูที่มีระดับการศึกษาปริญญาตรีมีคา Sig. 
เทากับ 0.000 ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) ยอมรับสมมติฐานรอง (H1) 
หมายความวา ผูบริโภคทั้ง 2 กลุมมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจาย
ในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยผูบริโภค
ที่มีระดับการศึกษาปริญญาตรีมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการ
เลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคมากกวาผูบริโภคที่มีระดับการศึกษาต่ํากวาปริญญาตรีและมีผลตาง
คาเฉลี่ยเทากับ 5.54 บาทตอครั้ง 
 ผูบริโภคที่มีระดับการศึกษาต่ํากวาปริญญาตรีกับผูที่มีระดับการศึกษาสูงกวาปริญญาตรีมี
คา Sig. เทากับ 0.008 ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) ยอมรับสมมติ
ฐานรอง (H1) หมายความวา ผูบริโภคทั้ง 2 กลุมมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
โดยผูบริโภคที่มีระดับการศึกษาสูงกวาปริญญาตรีมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคมากกวาผูบริโภคท่ีมีระดับการศึกษาต่ํากวาปริญญา
ตรีและมีผลตางคาเฉลี่ยเทากับ 5.70 บาทตอครั้ง 
 สวนคูอ่ืนๆไมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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 สมมติฐานขอที่ 1.9 ผูบริโภคที่มีระดับการศึกษาสูงสุดแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร
แตกตางกัน สามารถเขียนเปนสมมติฐานทางสถิติไดดังนี้ 
 Ho: ผูบริโภคท่ีมีระดับการศึกษาสูงสุดแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครไมแตกตางกัน 
 H1: ผูบริโภคท่ีมีระดับการศึกษาสูงสุดแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
    
 ในการวิเคราะหคร้ังน้ี สถิติที่นํามาใชในการทดสอบ คือ One-Way Analysis of Variance: 
ANOVA ซึ่งใชทดสอบความแตกตางระหวางตัวแปรตนตั้งแต 3 กลุมขึ้นไปโดยใชระดับความเชื่อม่ัน
ที่รอยละ 95 ดังน้ันจะปฏิเสธสมมติฐานหลัก Ho เม่ือคา Sig. มีคานอยกวา 0.05 โดยทําการทดสอบ
ความแปรปรวนของกลุมตัวอยางโดยใชการทดสอบ Levene’s test for Equality of Variances 
ดังตอไปน้ี 
 
ตาราง 33 ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางดานระดับการศึกษาสูงสุดกับพฤติกรรม

การเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภค 
 

Levene’s test for Equality of Variances 
Levene 
Statistic 

df1 df2 Sig. 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภค 

25.04** 2 397 0.000 

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 

 
 จากตาราง 33 ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางมีคา Sig. เทากับ 0.000 
ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 แสดงวา ความแปรปรวนดานระดับการศึกษาสูงสุดของกลุมตัวอยางกับ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคมี
ความแปรปรวนแตกตางกัน ดังน้ันจึงใช Brown-Forsythe ในการทดสอบสมมติฐาน โดยผลการ
ทดสอบสมมติฐานแสดงดังตารางตอไปน้ี 
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ตาราง 34 แสดงการทดสอบความคิดเห็นที่มีตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
จํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคจําแนกตามระดับการศึกษาสูงสุด 

 
Brown-Forsythe Statistica df1 df2 Sig. 
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภค 

5.22** 2 91.28 0.007 

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 

 
 จากตาราง 34 ผลการวิเคราะหการเปรียบเทียบคาเฉล่ียของพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคพบวามีคา Sig. เทากับ 
0.007 ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฎิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) 
หมายความวา ผูบริโภคที่มีอายุแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
จํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ดังน้ัน
จะทําการทดสอบ Dunnett’sT3 เพ่ือดูวาคาเฉลี่ยคูใดที่แตกตางกัน ดังตารางตอไปน้ี 
 
ตาราง 35 แสดงผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยรายคูของผูบริโภคที่มีระดับการศึกษาสูงสุดแตกตางกัน

กับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของ
ผูบริโภค 

 
 ต่ํากวา

ปริญญาตรี 
ปริญญาตรี สูงกวา

ปริญญาตรี ระดับการศึกษาสูงสุด 

X  2.11 2.22 2.33 
ต่ํากวาปริญญาตร ี 2.11 - 

 
- 0.11** 
(0.009) 

- 0.23* 
(0.031) 

ปริญญาตรี 2.22  
 

- - 0.11 
(0.469) 

สูงกวาปริญญาตร ี 2.33   - 
 

**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 
*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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 จากตาราง 35 ผลการวิเคราะหพบวาผูบริโภคที่มีคาเฉลี่ยพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคแตกตางกัน 2 คู ไดแก 
 ผูบริโภคท่ีมีระดับการศึกษาต่ํากวาปริญญาตรีกับผูที่มีระดับการศึกษาปริญญาตรีมีคา Sig. 
เทากับ 0.009 ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) ยอมรับสมมติฐานรอง (H1) 
หมายความวา ผูบริโภคท้ัง 2 กลุมมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวน
ชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยผูบริโภคที่
มีระดับการศึกษาปริญญาตรีมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงใน
การเลนเกมของผูบริโภคมากกวาผูบริโภคท่ีมีระดับการศึกษาต่ํากวาปริญญาตรีและมีผลตางคาเฉลี่ย
เทากับ 0.11 ชั่วโมงตอครั้ง 
 ผูบริโภคที่มีระดับการศึกษาต่ํากวาปริญญาตรีกับผูที่มีระดับการศึกษาสูงกวาปริญญาตรีมี
คา Sig. เทากับ 0.031 ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) ยอมรับสมมติ
ฐานรอง (H1) หมายความวา ผูบริโภคทั้ง 2 กลุมมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
โดยผูบริโภคที่มีระดับการศึกษาสูงกวาปริญญาตรีมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคมากกวาผูบริโภคที่มีระดับการศึกษาต่ํากวาปริญญาตรี
และมีผลตางคาเฉลี่ยเทากับ 0.23 ชั่วโมงตอครั้ง 
 สวนคูอ่ืนๆไมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
 สมมติฐานขอที่ 1.10 ผูบริโภคที่มีอาชีพแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
สามารถเขียนเปนสมมติฐานทางสถิติไดดังนี้ 
 Ho: ผูบริโภคที่มีอาชีพแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
ความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครไมแตกตางกัน 
 H1: ผูบริโภคที่มีอาชีพแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
ความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
     
 ในการวิเคราะหคร้ังน้ี สถิติที่นํามาใชในการทดสอบ คือ Independent Sample  t-test ซึ่ง
ใชทดสอบความแตกตางระหวางตัวแปรตน 2 กลุม โดยใชระดับความเชื่อม่ันที่รอยละ 95 ดังนั้นจะ
ปฏิเสธสมมติฐานหลัก Ho เม่ือคา Sig. มีคานอยกวา 0.05 โดยทําการทดสอบความแปรปรวนของ
กลุมตัวอยางโดยใชการทดสอบ Levene’s test for Equality of Variances ดังตอไปน้ี 
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ตาราง 36 ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางดานอาชีพกับพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภค 
 

Levene’s test for Equality of Variances F Sig. 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
ความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภค 

3.28 0.071 

 
 จากตาราง 36 ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางมีคา Sig. เทากับ 0.071 
ซึ่งมีคามากกวา 0.05 แสดงวา ความแปรปรวนดานอาชีพของกลุมตัวอยางกับพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคมีความแปรปรวน
แตกตางกัน ดังน้ันการพิจารณาผลการทดสอบ Independent Sample t-test จึงพิจารณาท่ีกรณี 
Equal Variance assumed โดยผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงดังตารางตอไปน้ี 
 
ตาราง 37 แสดงการทดสอบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลน

เกมตอเดือนของผูบริโภคจําแนกตามอาชีพ 
 

t-test for Equality of Means  

อาชีพ X  S.D. t df 
Sig. 

(2-tailed) 
นักเรียน / นิสิต / 
นักศึกษา/รับราชการ / 
รัฐวิสาหกิจ/ธุรกิจ
สวนตัว / อาชีพอิสระ 

9.29 1.18 -6.27** 398 0.000 

พฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars 
ดานความถ่ีในการเลนเกม
ตอเดือนของผูบริโภค 

พนักงานบริษัทเอกชน 10.18 1.26    

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 

 
 จากตาราง 37 ผลการวิเคราะหการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคพบวามีคา Sig. (2-tailed) 
เทากับ 0.000 ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฎิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) และยอมรับสมมติฐานรอง 
(H1) หมายความวา ผูบริโภคที่มีอาชีพแตกตางกันพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
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โดยอาชีพพนักงานบริษัทเอกชนมีความถี่ในการเลนเกมตอเดือนมากวาอาชีพ นักเรียน / นิสิต / 
นักศึกษา / รับราชการ / รัฐวิสาหกิจ / ธุรกิจสวนตัว / อาชีพอิสระ 
 
 สมมติฐานขอที่ 1.11 ผูบริโภคที่มีอาชีพแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
สามารถเขียนเปนสมมติฐานทางสถิติไดดังนี้ 
 Ho: ผูบริโภคที่มีอาชีพแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
คาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครไมแตกตางกัน 
 H1: ผูบริโภคที่มีอาชีพแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
คาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
  
 ในการวิเคราะหคร้ังน้ี สถิติที่นํามาใชในการทดสอบ คือ Independent Sample    t-test 
ซึ่งใชทดสอบความแตกตางระหวางตัวแปรตน 2 กลุม โดยใชระดับความเชื่อม่ันที่รอยละ 95 ดังนั้น
จะปฏิเสธสมมติฐานหลัก Ho เม่ือคา Sig. มีคานอยกวา 0.05 โดยทําการทดสอบความแปรปรวนของ
กลุมตัวอยางโดยใชการทดสอบ Levene’s test for Equality of Variances ดังตอไปน้ี 
 
ตาราง 38 ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางดานอาชีพกับพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภค 
 

Levene’s test for Equality of Variances F Sig. 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจาย
ในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภค 

41.56** 0.000 

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 

 
 จากตาราง 38 ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางมีคา Sig. เทากับ 0.000 
ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 แสดงวา ความแปรปรวนดานอาชีพของกลุมตัวอยางกับพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคมีความแปรปรวน
แตกตางกัน ดังน้ันการพิจารณาผลการทดสอบ Independent Sample t-test จึงพิจารณาท่ีกรณี 
Equal Variance not assumed โดยผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงดังตารางตอไปน้ี 
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ตาราง 39 แสดงการทดสอบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการ
เลนเกมตอครั้งของผูบริโภคจําแนกตามอาชีพ 

 
t-test for Equality of Means 

 
อาชีพ X  S.D. t df 

Sig. 
(2-tailed) 

นักเรียน / นิสิต / 
นักศึกษา/รับราชการ / 
รัฐวิสาหกิจ/ธุรกิจ
สวนตัว / อาชีพอิสระ 

35.87 7.71 -2.97** 294.95 0.003 
พฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars 
ดานคาใชจายในการเลนเกม
ตอคร้ังของผูบริโภค 

พนักงานบริษัทเอกชน 38.99 12.55    

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 

 
 จากตาราง 39 ผลการวิเคราะหการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคพบวามีคา Sig. (2-tailed) 
เทากับ 0.003 ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฎิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) และยอมรับสมมติฐานรอง 
(H1) หมายความวา ผูบริโภคที่มีอาชีพแตกตางกันพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
โดยอาชีพพนักงานบริษัทเอกชนมีคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังมากกวาอาชีพ นักเรียน / นิสิต / 
นักศึกษา / รับราชการ / รัฐวิสาหกิจ / ธุรกิจสวนตัว / อาชีพอิสระ 
  
 สมมติฐานขอที่ 1.12 ผูบริโภคที่มีอาชีพแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
สามารถเขียนเปนสมมติฐานทางสถิติไดดังนี้ 
 Ho: ผูบริโภคที่มีอาชีพแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
จํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครไมแตกตางกัน 
 H1: ผูบริโภคที่มีอาชีพแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
จํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
   
 ในการวิเคราะหคร้ังน้ี สถิติที่นํามาใชในการทดสอบ คือ Independent Sample    t-test 
ซึ่งใชทดสอบความแตกตางระหวางตัวแปรตน 2 กลุม โดยใชระดับความเชื่อม่ันที่รอยละ 95 ดังน้ัน
จะปฏิเสธสมมติฐานหลัก Ho เม่ือคา Sig. มีคานอยกวา 0.05 โดยทําการทดสอบความแปรปรวนของ
กลุมตัวอยางโดยใชการทดสอบ Levene’s test for Equality of Variances ดังตอไปน้ี 
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ตาราง 40 ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางดานอาชีพกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภค 

 
Levene’s test for Equality of Variances F Sig. 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
จํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภค 

114.12** 0.000 

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 

 
 จากตาราง 40  ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางมีคา Sig. เทากับ 0.000 
ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 แสดงวา ความแปรปรวนดานอาชีพของกลุมตัวอยางกับพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคมีความแปรปรวน
แตกตางกัน ดังน้ันการพิจารณาผลการทดสอบ Independent Sample t-test จึงพิจารณาท่ีกรณี 
Equal Variance not assumed โดยผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงดังตารางตอไปน้ี 
 
ตาราง 41 แสดงการทดสอบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงใน

การเลนเกมของผูบริโภคจําแนกตามอาชีพ 
 

t-test for Equality of Means  
 

อาชีพ X  S.D. t df 
Sig. 

(2-tailed) 
นักเรียน / นิสิต / 
นักศึกษา/รับราชการ / 
รัฐวิสาหกิจ/ธุรกิจ
สวนตัว / อาชีพอิสระ 

2.06 0.23 -5.55** 330.95 0.000 
พฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดาน
จํานวนชั่วโมงในการเลนเกม
ของผูบริโภค 

พนักงานบริษัทเอกชน 2.25 0.43    

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 

 
 จากตาราง 41 ผลการวิเคราะหการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคพบวามีคา Sig. (2-tailed) 
เทากับ 0.000 ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฎิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) และยอมรับสมมติฐานรอง 
(H1) หมายความวา ผูบริโภคที่มีอาชีพแตกตางกันพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
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ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
โดยอาชีพพนักงานบริษัทเอกชนมีจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมมากวาอาชีพ นักเรียน / นิสิต / 
นักศึกษา / รับราชการ / รัฐวิสาหกิจ / ธุรกิจสวนตัว / อาชีพอิสระ 
 
 สมมติฐานขอที่ 1.13 ผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครแตกตางกัน สามารถเขียนเปนสมมติฐานทางสถิติไดดังนี้ 
 Ho: ผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครไมแตกตางกัน 
 H1: ผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
    
 ในการวิเคราะหคร้ังน้ี สถิติที่นํามาใชในการทดสอบ คือ One-Way Analysis of Variance: 
ANOVA ซึ่งใชทดสอบความแตกตางระหวางตัวแปรตนตั้งแต 3 กลุมขึ้นไปโดยใชระดับความเชื่อม่ัน
ที่รอยละ 95 ดังน้ันจะปฏิเสธสมมติฐานหลัก Ho เม่ือคา Sig. มีคานอยกวา 0.05 โดยทําการทดสอบ
ความแปรปรวนของกลุมตัวอยางโดยใชการทดสอบ Levene’s test for Equality of Variances 
ดังตอไปน้ี 
 
ตาราง 42 ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางดานรายไดเฉลี่ยตอเดือนกับพฤติกรรม

การเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร 

 
Levene’s test for Equality of 

Variances 
Levene 
Statistic 

df1 df2 Sig. 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือน
ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

49.55** 2 397 0.000 

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 

 
 จากตาราง 42 ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางมีคา Sig. เทากับ 0.000 
ซึ่งนอยกวา 0.01 แสดงวา ความแปรปรวนดานรายไดเฉลี่ยตอเดือนของกลุมตัวอยางกับพฤติกรรม
การเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขต
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กรุงเทพมหานครมีความแปรปรวนแตกตางกัน ดังน้ันจึงใช Brown-Forsythe ในการทดสอบ
สมมติฐาน โดยผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงดังตารางตอไปน้ี 
 
ตาราง 43 แสดงการทดสอบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลน

เกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครจําแนกตามรายไดเฉลี่ยตอเดือน 
 

Brown-Forsythe Statistica df1 df2 Sig. 
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือน
ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

207.63** 2 174.43 0.000 

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 

 
 จากตาราง 43 ผลการวิเคราะหการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
พบวามีคา Sig. เทากับ 0.000 ซึ่งนอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฎิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) และยอมรับ
สมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ผูบริโภคท่ีมีรายไดเฉลี่ยตอเดือนแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ดังนั้นจะทําการทดสอบ 
Dunnett’sT3 เพ่ือดูวาคาเฉลี่ยคูใดที่แตกตางกัน ดังตารางตอไปน้ี 
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ตาราง 44 แสดงผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยรายคูของผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนแตกตางกัน
กับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของ
ผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
 ต่ํากวาหรือเทากับ 

14,999 บาท 
15,000 – 

19,999 บาท 
20,000 บาท

ขึ้นไป 
 

รายไดเฉลีย่ตอเดือน 

X  9.49 8.12 10.57 

ต่ํากวาหรือเทากับ 14,999 บาท 9.49 - 1.37** 
(0.000) 

-1.07** 
(0.000) 

15,000 – 19,999 บาท 8.12  - -2.45** 
(0.000) 

20,000 บาทขึ้นไป 10.57   - 
 

**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 
 
 จากตาราง 44 ผลการวิเคราะหพบวาผูบริโภคที่มีคาเฉลี่ยพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
3 คู ไดแก 
 ผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนต่ํากวาหรือเทากับ 14,999 บาทกับผูที่มีรายไดเฉลี่ยตอ
เดือนระหวาง 15,000 – 19,999 บาทมีคา Sig. เทากับ 0.000 ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธ
สมมติฐานหลัก (Ho) ยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ผูบริโภคทั้ง 2 กลุมมีพฤติกรรมการ
เลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอ
เดือนต่ํากวาหรือเทากับ 14,999 บาทมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่
ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครมากกวาผูที่มีที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือน
ระหวาง 15,000 – 19,999 บาทและมีผลตางคาเฉลี่ยเทากับ 1.38 คร้ังตอเดือน 
 ผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนต่ํากวาหรือเทากับ 14,999 บาทกับผูที่มีรายไดเฉลี่ยตอ
เดือน 20,000 บาทขึ้นไปมีคา Sig. เทากับ 0.000 ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐาน
หลัก (Ho) ยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ผูบริโภคทั้ง 2 กลุมมีพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร
แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือน 20,000 
บาทขึ้นไปมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของ
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ผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครมากกวาผูที่มีที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนต่ํากวาหรือเทากับ 14,999 
บาทและมีผลตางคาเฉลี่ยเทากับ 1.07 คร้ังตอเดือน 
 ผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนระหวาง 15,000 – 19,999 บาทกับผูที่มีรายไดเฉลี่ยตอ
เดือน 20,000 บาทขึ้นไปมีคา Sig. เทากับ 0.000 ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐาน
หลัก (Ho) ยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ผูบริโภคทั้ง 2 กลุมมีพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร
แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือน 20,000 
บาทขึ้นไปมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของ
ผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครมากกวาผูที่มีที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนระหวาง 15,000 – 19,999 
บาทและมีผลตางคาเฉลี่ยเทากับ 2.45 คร้ังตอเดือน   
 
 สมมติฐานขอที่ 1.14 ผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครแตกตางกัน สามารถเขียนเปนสมมติฐานทางสถิติไดดังนี้ 
 Ho: ผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครไมแตกตางกัน 
 H1: ผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
    
 ในการวิเคราะหคร้ังน้ี สถิติที่นํามาใชในการทดสอบ คือ One-Way Analysis of Variance: 
ANOVA ซึ่งใชทดสอบความแตกตางระหวางตัวแปรตนตั้งแต 3 กลุมขึ้นไปโดยใชระดับความเชื่อม่ัน
ที่รอยละ 95 ดังน้ันจะปฏิเสธสมมติฐานหลัก Ho เม่ือคา Sig. มีคานอยกวา 0.05 โดยทําการทดสอบ
ความแปรปรวนของกลุมตัวอยางโดยใชการทดสอบ Levene’s test for Equality of Variances 
ดังตอไปน้ี 
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ตาราง 45 ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางดานรายไดเฉลี่ยตอเดือนกับพฤติกรรม
การเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร 

 
Levene’s test for Equality of 

Variances 
Levene 
Statistic 

df1 df2 Sig. 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้ง
ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

146.29** 2 397 0.000 

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 

 
 จากตาราง 45 ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางมีคา Sig. เทากับ 0.000 
ซึ่งนอยกวา 0.01 แสดงวา ความแปรปรวนดานรายไดเฉลี่ยตอเดือนของกลุมตัวอยางกับพฤติกรรม
การเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครมีความแปรปรวนแตกตางกัน ดังน้ันจึงใช Brown-Forsythe ในการทดสอบ
สมมติฐาน โดยผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงดังตารางตอไปน้ี 
 
ตาราง 46 แสดงการทดสอบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการ

เลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครจําแนกตามรายไดเฉลี่ยตอเดือน 
 

Brown-Forsythe Statistica df1 df2 Sig. 
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้ง
ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

8.31** 2 303.72 0.000 

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 

    
 จากตาราง 46 ผลการวิเคราะหการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
พบวามีคา Sig. เทากับ 0.000 ซึ่งนอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฎิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) และยอมรับ
สมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ผูบริโภคท่ีมีรายไดเฉลี่ยตอเดือนแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคในเขต
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กรุงเทพมหานครแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ดังนั้นจะทําการทดสอบ 
Dunnett’sT3 เพ่ือดูวาคาเฉลี่ยคูใดที่แตกตางกัน ดังตารางตอไปน้ี 
 
ตาราง 47 แสดงผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยรายคูของผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนแตกตางกัน

กับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของ
ผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
 ต่ํากวาหรือเทากับ 

14,999 บาท 
15,000 – 

19,999 บาท 
20,000 บาท 

ขึ้นไป 
 
รายไดเฉลีย่ตอเดือน 

X  35.06 40.00 38.66 

ต่ํากวาหรือเทากับ14,999 บาท 35.06 - - 4.94** 
(0.000) 

- 3.60* 
(0.012) 

15,000 – 19,999 บาท 40.00  - 1.34 
(0.387) 

20,000 บาทขึ้นไป 38.66   - 

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 
*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 
 จากตาราง 47 ผลการวิเคราะหพบวาผูบริโภคที่มีคาเฉลี่ยพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
2 คู ไดแก 
 ผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนต่ํากวาหรือเทากับ 14,999 บาทกับผูที่มีรายไดเฉลี่ยตอ
เดือนระหวาง 15,000 – 19,999 บาทมีคา Sig. เทากับ 0.000 ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธ
สมมติฐานหลัก (Ho) ยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ผูบริโภคทั้ง 2 กลุมมีพฤติกรรมการ
เลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอ
เดือนระหวาง 15,000 – 19,999 บาทมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
คาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครมากกวาผูที่มีที่มีรายไดเฉลี่ยตอ
เดือนต่ํากวาหรือเทากับ 14,999 บาทและมีผลตางคาเฉลี่ยเทากับ 4.94 บาทตอครั้ง 
 ผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนต่ํากวาหรือเทากับ 14,999 บาทกับผูที่มีรายไดเฉลี่ยตอ
เดือน 20,000 บาทขึ้นไปมีคา Sig. เทากับ 0.012 ซึ่งมีคานอยกวา 0.05 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐาน
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หลัก (Ho) ยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ผูบริโภคทั้ง 2 กลุมมีพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร
แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือน 20,000 
บาทขึ้นไปมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของ
ผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครมากกวาผูที่มีที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนต่ํากวาหรือเทากับ14,999 
บาทและมีผลตางคาเฉลี่ยเทากับ 3.60 บาทตอครั้ง 
 สวนคูอ่ืนๆไมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
 สมมติฐานขอที่ 1.15 ผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร
แตกตางกัน สามารถเขียนเปนสมมติฐานทางสถิติไดดังนี้ 
  Ho: ผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครไมแตกตางกัน 
 H1: ผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
    
 ในการวิเคราะหคร้ังน้ี สถิติที่นํามาใชในการทดสอบ คือ One-Way Analysis of Variance: 
ANOVA ซึ่งใชทดสอบความแตกตางระหวางตัวแปรตนตั้งแต 3 กลุมขึ้นไปโดยใชระดับความเชื่อม่ัน
ที่รอยละ 95 ดังน้ันจะปฏิเสธสมมติฐานหลัก Ho เม่ือคา Sig. มีคานอยกวา 0.05 โดยทําการทดสอบ
ความแปรปรวนของกลุมตัวอยางโดยใชการทดสอบ Levene’s test for Equality of Variances 
ดังตอไปน้ี 
 
ตาราง 48 ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางดานรายไดเฉลี่ยตอเดือนกับพฤติกรรม

การเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร 

 
Levene’s test for Equality of 

Variances 
Levene 
Statistic 

df1 df2 Sig. 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars ดานจํานวนชัว่โมงในการเลนเกม
ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

149.95** 2 397 0.000 

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 
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 จากตาราง 48  ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุมตัวอยางมีคา Sig. เทากับ 0.000 
ซึ่งนอยกวา 0.01 แสดงวา ความแปรปรวนดานรายไดเฉลี่ยตอเดือนของกลุมตัวอยางกับพฤติกรรม
การเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครมีความแปรปรวนแตกตางกัน ดังน้ันจึงใช Brown-Forsythe ในการทดสอบ
สมมติฐาน โดยผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงดังตารางตอไปน้ี 
 
ตาราง 49 แสดงการทดสอบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงใน

การเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครจําแนกตามรายไดเฉลี่ยตอเดือน 
 

Brown-Forsythe Statistica df1 df2 Sig. 
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars ดานจํานวนชัว่โมงในการเลนเกม
ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

42.09** 2 338.49 0.000 

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 

 
 จากตาราง 49 ผลการวิเคราะหการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
พบวามีคา Sig. เทากับ 0.000 ซึ่งนอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฎิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) และยอมรับ
สมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ผูบริโภคท่ีมีรายไดเฉลี่ยตอเดือนแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร
แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ดังน้ันจะทําการทดสอบ Dunnett’sT3 เพ่ือดูวา
คาเฉลี่ยคูใดที่แตกตางกัน ดังตารางตอไปน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 93 

ตาราง 50 แสดงผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยรายคูของผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนแตกตางกัน
กับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของ
ผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
 ต่ํากวาหรือ

เทากับ 
14,999 บาท 

15,000 – 
19,999 บาท 

20,000 บาท
ขึ้นไป รายไดเฉลีย่ตอเดือน 

X  2.06 2.01 2.29 

ต่ํากวาหรือเทากับ14,999 บาท 2.06 - 0.05 
(0.330) 

- 0.22** 
(0.000) 

15,000 – 19,999 บาท 2.01  - - 0.27** 
(0.000) 

20,000 บาทขึ้นไป 2.29   - 
 

**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 
  
 จากตาราง 50  ผลการวิเคราะหพบวาผูบริโภคที่มีคาเฉลี่ยพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 2 
คู ไดแก 
 ผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนต่ํากวาหรือเทากับ 14,999 บาทกับผูที่มีรายไดเฉลี่ยตอ
เดือน 20,000 บาทขึ้นไปมีคา Sig. เทากับ 0.000 ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐาน
หลัก (Ho) ยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ผูบริโภคทั้ง 2 กลุมมีพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร
แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือน 20,000 
บาทขึ้นไปมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของ
ผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครมากกวาผูที่มีที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนต่ํากวาหรือเทากับ 14,999 
บาทและมีผลตางคาเฉลี่ยเทากับ 0.22 ชั่วโมงตอครั้ง 
 ผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนระหวาง 15,000 – 19,999 บาทกับผูที่มีรายไดเฉลี่ยตอ
เดือน 20,000 บาทขึ้นไปมีคา Sig. เทากับ 0.000 ซึ่งมีคานอยกวา 0.05 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐาน
หลัก (Ho) ยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ผูบริโภคทั้ง 2 กลุมมีพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร
แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือน 20,000 
บาทขึ้นไปมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของ
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ผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครมากกวาผูที่มีที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนระหวาง 15,000 – 19,999 
บาทและมีผลตางคาเฉลี่ยเทากับ 0.27 ชั่วโมงตอครั้ง 
 สวนคูอ่ืนๆไมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
 สมมติฐานขอที่ 2 ปจจัยดานผลิตภัณฑ ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกมออนไลน 
การออกแบบลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผู
เลนเกมไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร โดยการทดสอบสมมติฐานผูวิจัยไดพิจารณาพฤติกรรมการเลนเกม 3 ดาน ไดแก 
ความถี่ในการเลนเกมตอเดือน คาใชจายในการเลนเกมตอคร้ัง และจํานวนชั่วโมงในการเลนเกม 
จํานวน 3 ขอ เพ่ือใชทดสอบสมมติฐาน ดังตอไปน้ี 
 
 สมมติฐานขอที่ 2.1 ปจจัยดานผลิตภัณฑ ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกมออนไลน 
การออกแบบลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผู
เลนเกมไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลน
เกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 Ho: ปจจัยดานผลิตภัณฑ ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกมออนไลน การออกแบบ
ลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมไมมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือน
ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 H1: ปจจัยดานผลิตภัณฑ ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกมออนไลน การออกแบบ
ลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือน
ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
    
 ในการวิเคราะหคร้ังน้ี สถิติที่นํามาใชในการทดสอบ คือ สถิติคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ
แบบเพียรสัน (Pearson Product Moment Correlation Coefficient) เพ่ือใชหาคาความสัมพันธของ
ตัวแปร 2 ตัวแปรที่เปนอิสระตอกันโดยใชระดับความเชื่อม่ันที่รอยละ 95 ดังน้ันจะปฏิเสธสมมติฐาน
หลัก Ho เม่ือคา Sig. (2-tailed) มีคานอยกวา 0.05 ผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงดังตารางตอไปน้ี 
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ตาราง 51 แสดงการวิเคราะหความสัมพันธระหวางปจจัยดานผลิตภัณฑโดยรวม ซึ่งประกอบไปดวย 
Software ของเกมออนไลน การออกแบบลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มี
ความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
ความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่
ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

r 
Sig. 

(2-tailed) 
ระดับ

ความสัมพันธ 
ทิศทาง

ความสัมพันธ 
ปจจัยดานผลิตภัณฑโดยรวม 0.389** 0.000 ต่ํา ทิศทางเดียวกนั 
1.Software ของเกมออนไลน 0.558** 0.000 ปานกลาง ทิศทางเดียวกนั 
2.การออกแบบลักษณะการเลนเกม 0.338** 0.000 ต่ํา ทิศทางเดียวกนั 
3.การ Update เกมใหทันสมัย 0.144** 0.004 ต่ํามาก ทิศทางเดียวกนั 
4.มีความสะดวกในการสื่อสารของผู
เลนเกม 

0.125* 0.012 ต่ํามาก ทิศทางเดียวกนั 

 
** มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 
* มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.05 

 
 จากตาราง 51 ผลการวิเคราะหความสัมพันธระหวางระหวางปจจัยดานผลิตภัณฑโดยรวม 
ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกมออนไลน การออกแบบลักษณะการเลนเกม การ Update เกม
ใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครสามารถวิเคราะหเปน
โดยรวม พบวา มีคา Sig.(2-tailed) เทากับ 0.000 ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฎิเสธ สมมติฐาน
หลัก (Ho) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ปจจัยดานผลิตภัณฑโดยรวม ซึ่งประกอบ
ไปดวย Software ของเกมออนไลน การออกแบบลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย 
มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยมีคาสัมประสิทธสหสัมพันธ (r) เทากับ 0.389 หมายถึง ปจจัยดาน
ผลิตภัณฑโดยรวม ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกมออนไลน การออกแบบลักษณะการเลน
เกม การ Update เกมใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมมีความสัมพันธกับ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคใน
เขตกรุงเทพมหานครในทิศทางเดียวกัน ในระดับต่ํา หมายความวา ถาผูบริโภคมีระดับความคิดเห็น
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เก่ียวกับปจจัยดานผลิตภัณฑ โดยรวมดีขึ้น ก็จะสงผลใหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครเพ่ิมขึ้นในระดับต่ํา  
และเม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวา 
 1.  Software ของเกมออนไลน พบวา มีคา Sig.(2-tailed) เทากับ 0.000 ซึ่งมีคานอย
กวา 0.01 นั่นคือ ปฎิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ปจจัย
ดานผลิตภัณฑดาน Software ของเกมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.01 โดยมีคาสัมประสิทธสหสัมพันธ (r) เทากับ 0.558 หมายถึง ปจจัยดานผลิตภัณฑ
ดาน Software ของเกมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
ความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครในทิศทางเดียวกัน ในระดับปาน
กลาง หมายความวา ถาผูบริโภคมีระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับปจจัยดานผลิตภัณฑดาน Software 
ของเกมดีขึ้น ก็จะสงผลใหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลน
เกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครเพ่ิมขึ้นในระดับปานกลาง 
 2.  การออกแบบลักษณะการเลนเกม พบวา มีคา Sig.(2-tailed) เทากับ 0.000 ซึ่งมีคา
นอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฎิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา 
ปจจัยดานผลิตภัณฑดานการออกแบบลักษณะการเลนเกม มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยมีคาสัมประสิทธสหสัมพันธ (r) เทากับ 
0.338 หมายถึง ปจจัยดานผลิตภัณฑดานการออกแบบลักษณะการเลนเกม มีความสัมพันธกับ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคใน
เขตกรุงเทพมหานครในทิศทางเดียวกัน ในระดับต่ํา หมายความวา ถาผูบริโภคมีระดับความคิดเห็น
เก่ียวกับปจจัยดานผลิตภัณฑดานการออกแบบลักษณะการเลนเกม ดีขึ้น ก็จะสงผลใหพฤติกรรม
การเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครเพ่ิมขึ้นในระดับต่ํา 
 3.  การ Update เกมใหทันสมัย พบวา มีคา Sig.(2-tailed) เทากับ 0.004 ซึ่งมีคานอย
กวา 0.01 น่ันคือ ปฎิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ปจจัย
ดานผลิตภัณฑดานการ Update เกมใหทันสมัยมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยมีคาสัมประสิทธสหสัมพันธ (r) เทากับ 0.144 หมายถึง ปจจัย
ดานผลิตภัณฑดานการ Update เกมใหทันสมัยมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครในทิศทาง
เดียวกันในระดับต่ํามาก หมายความวา ถาผูบริโภคมีระดับความคิดเห็นเก่ียวกับปจจัยดาน
ผลิตภัณฑดานการ Update เกมใหทันสมัยดีขึ้นก็จะสงผลใหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
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All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครเพ่ิมขึ้นในระดับต่ํา
มาก 
 4.  มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกม พบวา มีคา Sig.(2-tailed) เทากับ 
0.012 ซึ่งมีคานอยกวา 0.05 นั่นคือ ปฎิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) 
หมายความวา ปจจัยดานผลิตภัณฑดานความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมมีความสัมพันธกับ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคใน
เขตกรุงเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยมีคาสัมประสิทธสหสัมพันธ (r) 
เทากับ 0.125 หมายถึง ปจจัยดานผลิตภัณฑดานความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือน
ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครในทิศทางเดียวกันในระดับต่ํามาก หมายความวา ถาผูบริโภคมี
ระดับความคิดเห็นเก่ียวกับปจจัยดานผลิตภัณฑดานความสะดวกในการส่ือสารของผูเลนเกมดีขึ้นก็
จะสงผลใหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของ
ผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครเพ่ิมขึ้นในระดับต่ํามาก 
 
 สมมติฐานขอที่ 2.2 ปจจัยดานผลิตภัณฑ ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกมออนไลน 
การออกแบบลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผู
เลนเกมไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการ
เลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 Ho: ปจจัยดานผลิตภัณฑ ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกมออนไลน การออกแบบ
ลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมไมมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้ง
ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 H1: ปจจัยดานผลิตภัณฑ ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกมออนไลน การออกแบบ
ลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้ง
ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 ในการวิเคราะหคร้ังน้ี สถิติที่นํามาใชในการทดสอบ คือ สถิติคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ
แบบเพียรสัน (Pearson Product Moment Correlation Coefficient) เพ่ือใชหาคาความสัมพันธของ
ตัวแปร 2 ตัวแปรที่เปนอิสระตอกันโดยใชระดับความเชื่อม่ันที่รอยละ 95 ดังน้ันจะปฏิเสธสมมติฐาน
หลัก Ho เม่ือคา Sig. (2-tailed) มีคานอยกวา 0.05 ผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงดังตารางตอไปน้ี 
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ตาราง 52 แสดงการวิเคราะหความสัมพันธระหวางปจจัยดานผลิตภัณฑโดยรวม ซึ่งประกอบไปดวย 

Software ของเกมออนไลน การออกแบบลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มี
ความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
คาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
คาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร 

 

r 
Sig. 

(2-tailed) 
ระดับ

ความสัมพันธ 
ทิศทาง

ความสัมพันธ 
ปจจัยดานผลิตภัณฑโดยรวม 0.650** 0.000 สูง ทิศทางเดียวกนั 
1.Software ของเกมออนไลน 0.817** 0.000 สูงมาก ทิศทางเดียวกนั 
2.การออกแบบลักษณะการเลนเกม 0.607** 0.000 ปานกลาง ทิศทางเดียวกนั 
3.การ Update เกมใหทันสมัย 0.294** 0.000 ต่ํา ทิศทางเดียวกนั 
4.มีความสะดวกในการสื่อสารของผู
เลนเกม 

0.264** 0.000 ต่ํา ทิศทางเดียวกนั 

 
** มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 

 
 จากตาราง  52 ผลการวิเคราะหความสัมพันธระหวางระหวางปจจัยดานผลิตภัณฑโดยรวม 
ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกมออนไลน การออกแบบลักษณะการเลนเกม การ Update เกม
ใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครสามารถวิเคราะหเปน
โดยรวม พบวา มีคา Sig.(2-tailed) เทากับ 0.000 ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฎิเสธสมมติฐาน
หลัก (Ho) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ปจจัยดานผลิตภัณฑโดยรวม ซึ่งประกอบ
ไปดวย Software ของเกมออนไลน การออกแบบลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย 
มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยมีคาสัมประสิทธสหสัมพันธ (r) เทากับ 0.650 หมายถึง ปจจัยดาน
ผลิตภัณฑโดยรวม ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกมออนไลน การออกแบบลักษณะการเลน
เกม การ Update เกมใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมมีความสัมพันธกับ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคใน
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เขตกรุงเทพมหานครในทิศทางเดียวกัน ในระดับสูง หมายความวา ถาผูบริโภคมีระดับความคิดเห็น
เก่ียวกับปจจัยดานผลิตภัณฑ โดยรวมดีขึ้น ก็จะสงผลใหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครเพ่ิมขึ้นในระดับสูง  
และเม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวา 
 1.  Software ของเกมออนไลน พบวา มีคา Sig.(2-tailed) เทากับ 0.000 ซึ่งมีคานอย
กวา 0.01 นั่นคือ ปฎิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ปจจัย
ดานผลิตภัณฑดาน Software ของเกมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.01 โดยมีคาสัมประสิทธสหสัมพันธ (r) เทากับ 0.817 หมายถึง ปจจัยดานผลิตภัณฑ
ดาน Software ของเกมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
คาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครในทิศทางเดียวกัน ในระดับสูง
มาก หมายความวา ถาผูบริโภคมีระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับปจจัยดานผลิตภัณฑดาน Software 
ของเกมดีขึ้น ก็จะสงผลใหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลน
เกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครเพ่ิมขึ้นในระดับสูงมาก 
 2.  การออกแบบลักษณะการเลนเกม พบวา มีคา Sig.(2-tailed) เทากับ 0.000 ซึ่งมีคา
นอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฎิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา 
ปจจัยดานผลิตภัณฑดานการออกแบบลักษณะการเลนเกม มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยมีคาสัมประสิทธสหสัมพันธ (r) เทากับ 
0.607 หมายถึง ปจจัยดานผลิตภัณฑดานการออกแบบลักษณะการเลนเกม มีความสัมพันธกับ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคใน
เขตกรุงเทพมหานครในทิศทางเดียวกัน ในระดับปานกลาง หมายความวา ถาผูบริโภคมีระดับความ
คิดเห็นเกี่ยวกับปจจัยดานผลิตภัณฑดานการออกแบบลักษณะการเลนเกม ดีขึ้น ก็จะสงผลให
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคใน
เขตกรุงเทพมหานครเพ่ิมขึ้นในระดับปานกลาง 
 3.  การ Update เกมใหทันสมัย พบวา มีคา Sig.(2-tailed) เทากับ 0.00จ ซึ่งมีคานอย
กวา 0.01 นั่นคือ ปฎิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ปจจัย
ดานผลิตภัณฑดานการ Update เกมใหทันสมัยมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยมีคาสัมประสิทธสหสัมพันธ (r) เทากับ 0.294 หมายถึง ปจจัย
ดานผลิตภัณฑดานการ Update เกมใหทันสมัยมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครในทิศทาง
เดียวกันในระดับต่ํา หมายความวา ถาผูบริโภคมีระดับความคิดเห็นเก่ียวกับปจจัยดานผลิตภัณฑ
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ดานการ Update เกมใหทันสมัยดีขึ้นก็จะสงผลใหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครเพิ่มขึ้นในระดับต่ํา 
 4.  มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกม พบวา มีคา Sig.(2-tailed) เทากับ 
0.000 ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฎิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) 
หมายความวา ปจจัยดานผลิตภัณฑดานความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมมีความสัมพันธกับ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคใน
เขตกรุงเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยมีคาสัมประสิทธสหสัมพันธ (r) 
เทากับ 0.264 หมายถึง ปจจัยดานผลิตภัณฑดานความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้ง
ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครในทิศทางเดียวกันในระดับต่ํา หมายความวา ถาผูบริโภคมี
ระดับความคิดเห็นเก่ียวกับปจจัยดานผลิตภัณฑดานความสะดวกในการส่ือสารของผูเลนเกมดีขึ้นก็
จะสงผลใหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของ
ผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครเพ่ิมขึ้นในระดับต่ํา 
 
 สมมติฐานขอที่ 2.3 ปจจัยดานผลิตภัณฑ ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกมออนไลน 
การออกแบบลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผู
เลนเกมไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงใน
การเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 Ho: ปจจัยดานผลิตภัณฑ ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกมออนไลน การออกแบบ
ลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมไมมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกม
ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 H1: ปจจัยดานผลิตภัณฑ ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกมออนไลน การออกแบบ
ลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกม
ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 ในการวิเคราะหคร้ังน้ี สถิติที่นํามาใชในการทดสอบ คือ สถิติคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ
แบบเพียรสัน (Pearson Product Moment Correlation Coefficient) เพ่ือใชหาคาความสัมพันธของ
ตัวแปร 2 ตัวแปรที่เปนอิสระตอกันโดยใชระดับความเชื่อม่ันที่รอยละ 95 ดังน้ันจะปฏิเสธสมมติฐาน
หลัก Ho เม่ือคา Sig. (2-tailed) มีคานอยกวา 0.05 ผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงดังตารางตอไปน้ี 
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ตาราง 53 แสดงการวิเคราะหความสัมพันธระหวางปจจัยดานผลิตภัณฑโดยรวม ซึ่งประกอบไปดวย 
Software ของเกมออนไลน การออกแบบลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มี
ความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
ความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
จํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร 

 

r 
Sig. 

(2-tailed) 
ระดับ

ความสัมพันธ 
ทิศทาง

ความสัมพันธ 
ปจจัยดานผลิตภัณฑโดยรวม 0.630** 0.000 สูง ทิศทางเดียวกนั 
1.Software ของเกมออนไลน 0.820** 0.000 สูงมาก ทิศทางเดียวกนั 

2.การออกแบบลักษณะการเลนเกม 0.578** 0.000 ปานกลาง ทิศทางเดียวกนั 
3.การ Update เกมใหทันสมัย 0.272** 0.000 ต่ํา ทิศทางเดียวกนั 

4.มีความสะดวกในการสื่อสารของผู
เลนเกม 

0.242** 0.000 ต่ํา ทิศทางเดียวกนั 

 
** มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 

 
 จากตาราง 53 ผลการวิเคราะหความสัมพันธระหวางระหวางปจจัยดานผลิตภัณฑโดยรวม 
ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกมออนไลน การออกแบบลักษณะการเลนเกม การ Update เกม
ใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครสามารถวิเคราะหเปน
โดยรวม พบวา มีคา Sig.(2-tailed) เทากับ 0.000 ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฎิเสธสมมติฐาน
หลัก (Ho) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ปจจัยดานผลิตภัณฑโดยรวม ซึ่งประกอบ
ไปดวย Software ของเกมออนไลน การออกแบบลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย 
มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยมีคาสัมประสิทธสหสัมพันธ (r) เทากับ 0.630 หมายถึง ปจจัยดาน
ผลิตภัณฑโดยรวม ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกมออนไลน การออกแบบลักษณะการเลน
เกม การ Update เกมใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมมีความสัมพันธกับ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคใน
เขตกรุงเทพมหานครในทิศทางเดียวกัน ในระดับสูง หมายความวา ถาผูบริโภคมีระดับความคิดเห็น
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เก่ียวกับปจจัยดานผลิตภัณฑ โดยรวมดีขึ้น ก็จะสงผลใหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครเพิ่มขึ้นในระดับสูง และ
เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวา 
 1.  Software ของเกมออนไลน พบวา มีคา Sig.(2-tailed) เทากับ 0.000 ซึ่งมีคานอย
กวา 0.01 นั่นคือ ปฎิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ปจจัย
ดานผลิตภัณฑดาน Software ของเกมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.01 โดยมีคาสัมประสิทธสหสัมพันธ (r) เทากับ 0.820 หมายถึง ปจจัยดานผลิตภัณฑ
ดาน Software ของเกมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
จํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครในทิศทางเดียวกัน ในระดับสูงมาก 
หมายความวา ถาผูบริโภคมีระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับปจจัยดานผลิตภัณฑดาน Software ของเกม
ดีขึ้น ก็จะสงผลใหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกม
ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครเพ่ิมขึ้นในระดับสูงมาก 
 2.  การออกแบบลักษณะการเลนเกม พบวา มีคา Sig.(2-tailed) เทากับ 0.000 ซึ่งมีคา
นอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฎิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา 
ปจจัยดานผลิตภัณฑดานการออกแบบลักษณะการเลนเกม มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยมีคาสัมประสิทธสหสัมพันธ (r) เทากับ 0.578 หมายถึง 
ปจจัยดานผลิตภัณฑดานการออกแบบลักษณะการเลนเกม มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร
ในทิศทางเดียวกัน ในระดับปานกลาง หมายความวา ถาผูบริโภคมีระดับความคิดเห็นเก่ียวกับปจจัย
ดานผลิตภัณฑดานการออกแบบลักษณะการเลนเกม ดีขึ้น ก็จะสงผลใหพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร
เพ่ิมขึ้นในระดับปานกลาง 
 3.  การ Update เกมใหทันสมัย พบวา มีคา Sig.(2-tailed) เทากับ 0.000 ซึ่งมีคานอย
กวา 0.01 นั่นคือ ปฎิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ปจจัย
ดานผลิตภัณฑดานการ Update เกมใหทันสมัยมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยมีคาสัมประสิทธสหสัมพันธ (r) เทากับ 0.272 หมายถึง ปจจัย
ดานผลิตภัณฑดานการ Update เกมใหทันสมัยมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครในทิศทาง
เดียวกันในระดับต่ํา หมายความวา ถาผูบริโภคมีระดับความคิดเห็นเก่ียวกับปจจัยดานผลิตภัณฑ
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ดานการ Update เกมใหทันสมัยดีขึ้นก็จะสงผลใหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครเพ่ิมขึ้นในระดับต่ํา 
 4.  มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกม พบวา มีคา Sig.(2-tailed) เทากับ 
0.000 ซึ่งมีคานอยกวา 0.01 นั่นคือ ปฎิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) 
หมายความวา ปจจัยดานผลิตภัณฑดานความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมมีความสัมพันธกับ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคใน
เขตกรุงเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยมีคาสัมประสิทธสหสัมพันธ (r) 
เทากับ 0.242 หมายถึง ปจจัยดานผลิตภัณฑดานความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกม
ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครในทิศทางเดียวกันในระดับต่ํา หมายความวา ถาผูบริโภคมี
ระดับความคิดเห็นเก่ียวกับปจจัยดานผลิตภัณฑดานความสะดวกในการส่ือสารของผูเลนเกมดีขึ้นก็
จะสงผลใหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของ
ผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครเพ่ิมขึ้นในระดับต่ํา 
 
 สมมติฐานขอที่ 3 ปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไปดวย ราคาของ Software เกมออนไลน 
คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars ไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดยการทดสอบสมมติฐานผูวิจัย
ไดพิจารณาพฤติกรรมการเลนเกม 3 ดาน ไดแก ความถี่ในการเลนเกมตอเดือน คาใชจายในการเลน
เกมตอครั้ง และจํานวนชั่วโมงในการเลนเกม จํานวน 3 ขอ เพ่ือใชทดสอบสมมติฐาน ดังตอไปน้ี 
 สมมติฐานขอที่ 3.1 ปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไปดวย ราคาของ Software เกม
ออนไลน คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars ไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรม
การเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร 
 Ho: ปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไปดวย ราคาของ Software เกมออนไลน คาใชจายในการ
เปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars ไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 H1: ปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไปดวย ราคาของ Software เกมออนไลน คาใชจายในการ
เปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 ในการวิเคราะหคร้ังน้ี สถิติที่นํามาใชในการทดสอบ คือ สถิติคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ
แบบเพียรสัน (Pearson Product Moment Correlation Coefficient) เพ่ือใชหาคาความสัมพันธของ
ตัวแปร 2 ตัวแปรที่เปนอิสระตอกันโดยใชระดับความเชื่อม่ันที่รอยละ 95 ดังน้ันจะปฏิเสธสมมติฐาน
หลัก Ho เม่ือคา Sig. (2-tailed) มีคานอยกวา 0.05 ผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงดังตารางตอไปน้ี 
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ตาราง 54 แสดงการวิเคราะหความสัมพันธระหวางปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไปดวย ราคาของ 

Software เกมออนไลน คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars กับพฤติกรรม
การเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร 

 
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่
ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
r 

Sig. 
(2-tailed) 

ระดับ
ความสัมพันธ 

ทิศทาง
ความสัมพันธ 

ปจจัยดานราคาโดยรวม 0.036 0.479 
ไมมี

ความสัมพันธ 
- 

1.ราคาของ Software เกมออนไลน 0.011 0.831 
ไมมี

ความสัมพันธ 
- 

2.คาใชจายในการเปนสมาชกิเกม
ออนไลน Dota All Stars 

0.060 0.228 
ไมมี

ความสัมพันธ 
- 

 
 จากตาราง  54 ผลการวิเคราะหความสัมพันธระหวางระหวางปจจัยดานราคาโดยรวม ซึ่ง
ประกอบไปดวย ราคาของ Software เกมออนไลน คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota 
All Stars กับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของ
ผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครสามารถวิเคราะหเปนโดยรวม พบวา มีคา Sig.(2-tailed) เทากับ 
0.479 ซึ่งมีคามากกวา 0.05 นั่นคือ ยอมรับสมมติฐานหลัก (Ho) หมายความวา ปจจัยดานราคา
โดยรวม ซึ่งประกอบไปดวย ราคาของ Software เกมออนไลน คาใชจายในการเปนสมาชิกเกม
ออนไลน Dota All Stars ไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
ความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05  และเม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวา 
 1. ราคาของ Software เกมออนไลน พบวา มีคา Sig.(2-tailed) เทากับ 0.831 ซึ่งมีคา
มากกวา 0.05 นั่นคือ ยอมรับสมมติฐานหลัก (Ho) หมายความวา ปจจัยดานดานราคาของ Software 
เกมออนไลนไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ใน
การเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 2. คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars พบวา มีคา Sig.(2-tailed) 
เทากับ 0.831 ซึ่งมีคามากกวา 0.05 นั่นคือ ยอมรับสมมติฐานหลัก (Ho) หมายความวา ปจจัยดาน
ดานคาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars ไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการ
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เลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
 สมมติฐานขอที่ 3.2 ปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไปดวย ราคาของ Software เกม
ออนไลน คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars ไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรม
การเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร 
 Ho: ปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไปดวย ราคาของ Software เกมออนไลน คาใชจายในการ
เปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars ไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 H1: ปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไปดวย ราคาของ Software เกมออนไลน คาใชจายในการ
เปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 ในการวิเคราะหคร้ังน้ี สถิติที่นํามาใชในการทดสอบ คือ สถิติคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ
แบบเพียรสัน (Pearson Product Moment Correlation Coefficient) เพ่ือใชหาคาความสัมพันธของ
ตัวแปร 2 ตัวแปรที่เปนอิสระตอกันโดยใชระดับความเชื่อม่ันที่รอยละ 95 ดังน้ันจะปฏิเสธสมมติฐาน
หลัก Ho เม่ือคา Sig. (2-tailed) มีคานอยกวา 0.05 ผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงดังตารางตอไปน้ี 
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ตาราง 55 แสดงการวิเคราะหความสัมพันธระหวางปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไปดวย ราคาของ 
Software เกมออนไลน คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars กับพฤติกรรม
การเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร 

 
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
คาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร  

r 
Sig. 

(2-tailed) 
ระดับ

ความสัมพันธ 
ทิศทาง

ความสัมพันธ 

ปจจัยดานราคาโดยรวม 0.026 0.603 
ไมมี

ความสัมพันธ 
- 

1.ราคาของ Software เกมออนไลน - 0.036 0.476 
ไมมี

ความสัมพันธ 
- 

2.คาใชจายในการเปนสมาชกิเกม
ออนไลน Dota All Stars 

0.098* 0.049 ต่ํามาก ทิศทางเดียวกนั 

 
* มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.05 

 
 จากตาราง 55 ผลการวิเคราะหความสัมพันธระหวางระหวางปจจัยดานราคาโดยรวม ซึ่ง
ประกอบไปดวย ราคาของ Software เกมออนไลน คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota 
All Stars กับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ัง
ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครสามารถวิเคราะหเปนโดยรวม พบวา มีคา Sig.(2-tailed) 
เทากับ 0.603 ซึ่งมีคามากกวา 0.05 นั่นคือ ยอมรับสมมติฐานหลัก (Ho) หมายความวา ปจจัยดาน
ราคาโดยรวม ซึ่งประกอบไปดวย ราคาของ Software เกมออนไลน คาใชจายในการเปนสมาชิกเกม
ออนไลน Dota All Stars ไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
คาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05  และเม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวา 
 1.  ราคาของ Software เกมออนไลน พบวา มีคา Sig.(2-tailed) เทากับ 0.476 ซึ่งมีคา
มากกวา 0.05 นั่นคือ ยอมรับสมมติฐานหลัก (Ho) หมายความวา ปจจัยดานดานราคาของ Software 
เกมออนไลนไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายใน
การเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
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 2.  คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars พบวา มีคา Sig.(2-
tailed) เทากับ 0.049 ซึ่งมีคานอยกวา 0.05 นั่นคือ ปฎิเสธสมมติฐานหลัก (Ho) และยอมรับสมมติ
ฐานรอง (H1) หมายความวา ปจจัยดานดานราคาดานคาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota 
All Stars มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการ
เลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยมี
คาสัมประสิทธสหสัมพันธ (r) เทากับ 0.098 หมายถึง ปจจัยดานดานราคาดานคาใชจายในการเปน
สมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครในทิศทางเดียวกัน 
ในระดับต่ํามาก หมายความวา ถาผูบริโภคมีระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับปจจัยดานดานราคาดาน
คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars ดีขึ้น ก็จะสงผลใหพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร
เพ่ิมขึ้นในระดับต่ํามาก 
 
 สมมติฐานขอที่ 3.3 ปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไปดวย ราคาของ Software เกม
ออนไลน คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars ไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรม
การเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร 
 Ho: ปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไปดวย ราคาของ Software เกมออนไลน คาใชจายในการ
เปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars ไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 H1: ปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไปดวย ราคาของ Software เกมออนไลน คาใชจายในการ
เปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 ในการวิเคราะหคร้ังน้ี สถิติที่นํามาใชในการทดสอบ คือ สถิติคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ
แบบเพียรสัน (Pearson Product Moment Correlation Coefficient) เพ่ือใชหาคาความสัมพันธของ
ตัวแปร 2 ตัวแปรที่เปนอิสระตอกันโดยใชระดับความเชื่อม่ันที่รอยละ 95 ดังน้ันจะปฏิเสธสมมติฐาน
หลัก Ho เม่ือคา Sig. (2-tailed) มีคานอยกวา 0.05 ผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงดังตารางตอไปน้ี 
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ตาราง 56 แสดงการวิเคราะหความสัมพันธระหวางปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไปดวย ราคาของ 
Software เกมออนไลน คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars กับพฤติกรรม
การเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร 

 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวน
ชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
r 

Sig. 
(2-tailed) 

ระดับ
ความสัมพันธ 

ทิศทาง
ความสัมพันธ 

ปจจัยดานราคาโดยรวม 0.033 0.505 
ไมมี

ความสัมพันธ 
- 

1.ราคาของ Software เกมออนไลน -0.022 0.667 
ไมมี

ความสัมพันธ 
- 

2.คาใชจายในการเปนสมาชกิเกม
ออนไลน Dota All Stars 

0.096 0.055 
ไมมี

ความสัมพันธ 
- 

 

 จากตาราง 56 ผลการวิเคราะหความสัมพันธระหวางระหวางปจจัยดานราคาโดยรวม ซึ่ง
ประกอบไปดวย ราคาของ Software เกมออนไลน คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota 
All Stars กับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของ
ผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครสามารถวิเคราะหเปนโดยรวม พบวา มีคา Sig.(2-tailed) เทากับ 
0.505 ซึ่งมีคามากกวา 0.05 นั่นคือ ยอมรับสมมติฐานหลัก (Ho) หมายความวา ปจจัยดานราคา
โดยรวม ซึ่งประกอบไปดวย ราคาของ Software เกมออนไลน คาใชจายในการเปนสมาชิกเกม
ออนไลน Dota All Stars ไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
จํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05  และเม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวา 
 1.  ราคาของ Software เกมออนไลน พบวา มีคา Sig.(2-tailed) เทากับ 0.667 ซึ่งมีคา
มากกวา 0.05 นั่นคือ ยอมรับสมมติฐานหลัก (Ho) หมายความวา ปจจัยดานดานราคาของ Software 
เกมออนไลนไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวน
ชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 2.  คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars พบวา มีคา Sig. (2-
tailed) เทากับ 0.055 ซึ่งมีคามากกวา 0.05 นั่นคือ ยอมรับสมมติฐานหลัก (Ho) หมายความวา 
ปจจัยดานดานคาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars ไมมีความสัมพันธกับ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคใน
เขตกรุงเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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ตาราง 57 แสดงการสรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 
 

สรุปสมมติฐาน สถิติที่ใช 
ผลการ
ทดสอบ

สมมติฐาน 
สมมติฐานขอ 1: ผูบริโภคท่ีมีลักษณะสวนบุคคล ซึ่ง
ประกอบไปดวย เพศ อายุ ระดับการศึกษาสูงสุด อาชีพ 
รายไดเฉลี่ยตอเดือน แตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครแตกตางกัน โดยการทดสอบสมมติฐาน
ผูวิจัยไดพิจารณาพฤติกรรมการเลนเกม 3 ดาน ไดแก 
ความถี่ในการเลนเกมตอเดือน คาใชจายในการเลนเกม
ตอครั้งและจํานวนชัว่โมงในการเลนเกม จํานวน 15 ขอ 
    1.1 ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือน 
         1.1.1 เพศ 
         1.1.2 อายุ 
         1.1.3 ระดับการศึกษาสูงสุด 
         1.1.4 อาชีพ 
         1.1.5 รายไดเฉลี่ยตอเดือน 
   1.2 ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้ง  
         1.2.1 เพศ 
         1.2.2 อายุ 
         1.2.3 ระดับการศึกษาสูงสุด 
         1.2.4 อาชีพ 
         1.2.5 รายไดเฉลี่ยตอเดือน 
   1.3 ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้ง  
         1.3.1 เพศ 
         1.3.2 อายุ 
         1.3.3 ระดับการศึกษาสูงสุด 
         1.3.4 อาชีพ 
         1.3.5 รายไดเฉลี่ยตอเดือน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
t-test 
Brown-Forsythe 
Brown-Forsythe 
t-test 
Brown-Forsythe  
 
t-test 
Brown-Forsythe 
Brown-Forsythe 
 t-test 
Brown-Forsythe  
 
t-test 
Brown-Forsythe 
Brown-Forsythe  
t-test 
Brown-Forsythe  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
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ตาราง 57 (ตอ) 
 

สรุปสมมติฐาน สถิติที่ใช 
ผลการ
ทดสอบ

สมมติฐาน 
สมมติฐานขอที่ 2: ปจจัยดานผลิตภัณฑ ซึ่งประกอบ
ไปดวย Software ของเกมออนไลน การออกแบบ
ลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มี
ความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมไมมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
โดยการทดสอบสมมติฐานผูวิจัยไดพิจารณา
พฤติกรรมการเลนเกม 3 ดาน ไดแก ความถี่ในการ
เลนเกมตอเดือน คาใชจายในการเลนเกมตอครั้งและ
จํานวนชั่วโมงในการเลนเกม จํานวน 3 ขอ    
      2.1 ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือน 
      2.2 ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้ง  
      2.3 ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกม 
 
สมมติฐานขอที่ 3: ปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไป
ดวย ราคาของ Software เกมออนไลน คาใชจายใน
การเปนสมาชกิเกมออนไลน Dota All Stars ไมมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
โดยการทดสอบสมมติฐานผูวิจัยไดพิจารณา
พฤติกรรมการเลนเกม 3 ดาน ไดแก ความถี่ในการ
เลนเกมตอเดือน คาใชจายในการเลนเกมตอครั้งและ
จํานวนชั่วโมงในการเลนเกม จํานวน 3 ขอ  
      3.1 ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือน 
      3.2 ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้ง  
      3.3 ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Pearson Correlation 
Pearson Correlation 
Pearson Correlation 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Pearson Correlation 
Pearson Correlation 
Pearson Correlation 
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บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งน้ีมุงศึกษาปจจัยทางดานผลิตภัณฑและราคาท่ีมีความสัมพันธกับพฤติกรรม
การเลนเกมออนไลน DotA All Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งผลการวิจัยจะเปน
ขอมูลที่มีประโยชนในการพัฒนาและปรับปรุง Software ของเกมออนไลนใหมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้นและยังใชเปนขอมูลที่จะนําไปแกไขปญหาทางสังคมที่เกิดจากเกมออนไลน 
 
สังเชปการศึกษาวิจัย 
 ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยคร้ังน้ีผูวิจัยไดตั้งความมุงหมาย เพ่ือศึกษาปจจัยทางดานผลิตภัณฑและราคาท่ี
มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร ไวดังตอไปน้ี 
 1.  เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครจําแนกตามลักษณะสวนบุคคล ประกอบดวย เพศ อายุ อาชีพ ระดับการศึกษา
สูงสุด รายไดเฉลี่ยตอเดือน และสถานภาพสมรส 
 2.  เพ่ือศึกษาปจจัยดานผลิตภัณฑ ไดแก Software ของเกมออนไลน การออกแบบ
ลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกม ที่มี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร 
 3.  เพ่ือศึกษาปจจัยดานราคา ไดแก ราคาของ Software เกมออนไลน คาใชจายในการ
เปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars ที่ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ี คือ ผูที่เคยเลนเกมออนไลน DotA All Stars ในเขต
กรุงเทพมหานคร ซึ่งไมทราบจํานวนประชากรที่แนนอน 
 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ ผูที่เคยเลนเกมออนไลน DotA All Stars ในเขต
กรุงเทพมหานคร เน่ืองจากไมทราบจํานวนประชากรที่แนนอนจึงใชวิธีการคํานวนหาจากสูตร n = 
Z2 / 4E2 (กัลยา วานิชยบัญชา. 2545: 26) ที่ระดับความเชื่อม่ัน 95% ไดเทากับ 385 คน  
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ดังน้ันจากการคํานวณจํานวนกลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งน้ีเทากับ 385 คน และเก็บเพ่ิมอีก 15 
ตัวอยาง รวมทั้งสิ้นจํานวนกลุมตัวอยางคือ 400 ตัวอยาง และใชวิธีการเลือกกลุมตัวอยางดังน้ี โดยมี
ขั้นตอนการสุมกลุมตัวอยาง คือ ทําการสุมกลุมตัวอยางแบบงาย (Simple Random Sampling) โดย
เลือกศึกษาไปที่ ผูที่มาใชบริการรานเกมในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งมีทั้งหมด 50 เขต โดยการจับ
สลากขึ้นมา 5 เขต คือ เขตบางนา เขตดินแดง เขตลาดกระบัง เขตบางเขน เขตปทุมวันจากน้ันทํา
การสุมตัวอยางแบบโควตา (Quota Sampling) จะไดสัดสวนของกลุมตัวอยางจํานวน 80 คนตอเขต 
จากน้ันทําการสุมกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยในแตละเขตจะสุมกลุม
ตัวอยางตามรานเกมที่อยูใกลบริเวณมหาวิทยาลัยในแตละเขต แลวจึงทําการสุมตัวอยางแบบสะดวก 
(Convenience Sampling)เพ่ือเก็บรวบรวมขอมูลใหไดครบตามจํานวนที่ตองการ 
 
 สมมติฐานในการวิจัย 
 1.  ผูบริโภคที่มีลักษณะสวนบุคคล ซึ่งประกอบไปดวย เพศ อายุ ระดับการศึกษาสูงสุด 
อาชีพ รายไดเฉลี่ยตอเดือน แตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ของ
ผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน โดยการทดสอบสมมติฐานผูวิจัยไดพิจารณาพฤติกรรม
การเลนเกม 3 ดาน ไดแก ความถี่ในการเลนเกมตอเดือน คาใชจายในการเลนเกมตอครั้ง และ
จํานวนชั่วโมงในการเลนเกม จํานวน 15 ขอ ดังนี้ 
  1.1 ผูบริโภคที่มีเพศแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
ความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
  1.2 ผูบริโภคที่มีเพศแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
คาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
  1.3 ผูบริโภคที่มีเพศแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
จํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
  1.4 ผูบริโภคที่มีอายุแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
ความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
  1.5 ผูบริโภคที่มีอายุแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
คาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
  1.6 ผูบริโภคที่มีอายุแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
จํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
  1.7 ผูบริโภคที่มีระดับการศึกษาสูงสุดแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
  1.8 ผูบริโภคที่มีระดับการศึกษาสูงสุดแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
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  1.9 ผูบริโภคที่มีระดับการศึกษาสูงสุดแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
  1.10 ผูบริโภคที่มีอาชีพแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
  1.11 ผูบริโภคที่มีอาชีพแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
  1.12 ผูบริโภคที่มีอาชีพแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
  1.13 ผูบริโภคท่ีมีรายไดเฉลี่ยตอเดือนแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
  1.14 ผูบริโภคท่ีมีรายไดเฉลี่ยตอเดือนแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
  1.15 ผูบริโภคท่ีมีรายไดเฉลี่ยตอเดือนแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
 2. ปจจัยดานผลิตภัณฑ ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกมออนไลน การออกแบบ
ลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมไมมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร โดยการทดสอบสมมติฐานผูวิจัยไดพิจารณาพฤติกรรมการเลนเกม 3 ดาน ไดแก 
ความถี่ในการเลนเกมตอเดือน คาใชจายในการเลนเกมตอคร้ัง และจํานวนชั่วโมงในการเลนเกม 
จํานวน 3 ขอ จํานวน 3 ขอ ดังนี้ 
  2.1 ปจจัยดานผลิตภัณฑ ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกมออนไลน การออกแบบ
ลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมไมมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือน
ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
  2.2 ปจจัยดานผลิตภัณฑ ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกมออนไลน การออกแบบ
ลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมไมมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้ง
ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
  2.3 ปจจัยดานผลิตภัณฑ ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกมออนไลน การออกแบบ
ลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมไมมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกม
ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 3. ปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไปดวย ราคาของ Software เกมออนไลน คาใชจายในการ
เปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars ไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
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All Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดยการทดสอบสมมติฐานผูวิจัยไดพิจารณา
พฤติกรรมการเลนเกม 3 ดาน ไดแก ความถี่ในการเลนเกมตอเดือน คาใชจายในการเลนเกมตอคร้ัง 
และจํานวนชั่วโมงในการเลนเกม จํานวน 3 ขอ จํานวน 3 ขอ ดังนี้ 
  3.1 ปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไปดวย ราคาของ Software เกมออนไลน คาใชจายใน
การเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars ไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
  3.2 ปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไปดวย ราคาของ Software เกมออนไลน คาใชจายใน
การเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars ไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
  3.3 ปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไปดวย ราคาของ Software เกมออนไลน คาใชจายใน
การเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars ไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยใชแบบสอบถามซึ่งแบงเปน 4 สวนคือ 
 1. คําถามเกี่ยวกับลักษณะสวนบุคคลของผูบริโภค ไดแก เพศ อายุ ระดับการศึกษาสูงสุด 
อาชีพ รายไดเฉลี่ยตอเดือน และสถานภาพสมรส มีลักษณะคําถามที่มีคําตอบใหเลือก 2 ทาง 
(Dichotomous question) และคําถามแบบหลายตัวเลือก (Multiple choices question) 
 2. คําถามเก่ียวกับความคิดเห็นของผูบริโภคที่มีตอปจจัยดานผลิตภัณฑของเกมออนไลน 
DotA All Stars มีลักษณะเปนคําถามแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating scale method: Likert 
scale question) และใชระดับการวัดขอมูลประเภทอันตรภาคชั้น (Interval scale) จํานวน 14 ขอ 
 3. คําถามเก่ียวกับความคิดเห็นของผูบริโภคที่มีตอปจจัยดานราคาของเกมออนไลน DotA 
All Stars มีลักษณะเปนคําถามแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating scale method: Likert scale 
question) และใชระดับการวัดขอมูลประเภทอันตรภาคชั้น (Interval scale) จํานวน 4 ขอ 
 4. คําถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน DotA All Stars จํานวน 7 ขอโดยมี
ลักษณะของแบบสอบถามเปนแบบคําถามปลายเปด (Open-ended response question) ใชระดับ
การวัดขอมูลประเภทอัตราสวน (Raito scale) และคําถามแบบหลายตัวเลือก (Multiple choices 
question) จํานวน 7 ขอ 
 แบบสอบถามที่ผูวิจัยสรางขึ้นน้ีไดผานการตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content 
validity) จากอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธและคณะกรรมการผูควบคุมการทําสารนิพนธและผานการ
ทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คนเพ่ือวิเคราะหหาคาความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม 
(Reliability) โดยใชสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (α - Coefficient) ของครอนบรัค พบวา 
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 คาความเชื่อม่ันของแบบสอบถามในสวนที่ 2 คําถามเก่ียวกับความคิดเห็นของผูบริโภคที่มี
ตอปจจัยดานผลิตภัณฑของเกมออนไลน DotA All Stars เทากับ 0.869 โดยแบงตามรายดานได
ดังน้ี ดาน Software ของเกมออนไลนเทากับ 0.884 ดานการออกแบบลักษณะการเลนเกม เทากับ 
0.724 ดานการ Update เกมเทากับ 0.787 ดานความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมเทากับ 
0.707 ตามลําดับ 
 คาความเชื่อม่ันของแบบสอบถามในสวนที่ 3 คําถามเก่ียวกับความคิดเห็นของผูบริโภคที่มี
ตอปจจัยดานราคาของเกมออนไลน DotA All Stars เทากับ 0.922 โดยแบงตามรายดานไดดังน้ี 
ดานราคาของ Software เกมออนไลน เทากับ 0.932 ดานคาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน 
Dota All Stars เทากับ 0.766 ตามลําดับ 
   
 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการศึกษาเชิงสํารวจ (Exploratory Research) เก่ียวกับปจจัยทางดาน
ผลิตภัณฑและราคาที่มีผลตอพติกรรมการเลนเกมออนไลน DotA All Stars ของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร โดยแหลงในการรวบรวมขอมูลมีดวยกัน 2 แหลงใหญๆ ดังนี้ 
 1. ขอมูลปฐมภูมิ (Primary data) เปนขอมูลที่ผูวิจัยไดจากการใชแบบสอบถามเก็บขอมูล
จากกลุมตัวอยาง 400 คนที่มาใชบริการรานเกม โดยกลุมตัวอยางตองเปนผูที่เคยเลนเกมออนไลน 
DotA All Stars ในเขตกรุงเทพมหานครใน 1 ปที่ผานมา โดยผูวิจัยไดทําการเก็บรวบรวมขอมูลจาก
กลุมตัวอยางโดยทําการแจกแบบสอบถามใหกับกลุมตัวอยางทั้ง 5 เขตตามที่กําหนดไว คือ เขตบาง
นา เขตดินแดง เขตลาดกระบัง เขตบางเขน เขตปทุมวัน แลวรอรับคืนดวยตนเอง 
 2. แหลงขอมูลทุติยภูมิ (Secondary data) ไดจากการศึกษาคนควาจากขอมูลที่มีผู
รวบรวมไวทั้งหนวยงานของรัฐและเอกชน ดังนี้ 
  2.1 หนังสือพิมพ วารสาร สิ่งพิมพตางๆ 
  2.2 ขอมูลทางอินเตอรเน็ต 
  2.3 หนังสือทางวิชากร บทความ สารนิพนธ วิทยานิพนธ และรายงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 3. ผูวิจัยใชระยะเวลาในการเก็บขอมูลเปนระยะเวลา 1 เดือน 
 
 การจัดกระทําขอมูลและการวิเคราะหขอมูล 
 แบบสอบถามท่ีไดทั้งหมดจะถูกทําการตรวจสอบความสมบูรณของขอมูล (Editing) และ
คัดแยกแบบสอบถามที่ไมสมบูรณออก จากน้ันจะทําการลงรหัส (Coding) ตามที่ไดกําหนดไวแลว
ลวงหนาและคียขอมูล (Data Entry) ลงโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป SPSS (Statistical Package 
for the Social Science) เพ่ือทําการวิเคราะหขอมูล (Data Analysis) 
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สรุปผลการวิจัย 
 1.  ขอมูลดานลักษณะสวนบุคคลของผูบริโภค 
  ผูบริโภคสวนใหญเปนเพศชาย มีอายุระหวาง 20-24 ป มีระดับการศึกษาสูงสุดระดับ
ปริญญาตรี มีอาชีพเปนพนักงานบริษัทเอกชน มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนอยูระหวาง 20,000 – 24,999 
บาท และมีสถานภาพโสดมากที่สุด 
 2.  ความคิดเห็นของผูบริโภคที่มีตอปจจัยดานผลิตภัณฑของเกมออนไลน DotA All Stars 
มีดังตอไปน้ี 
  ผูบริโภคสวนใหญมีความคิดเห็นของผูบริโภคท่ีมีตอปจจัยดานผลิตภัณฑของเกม
ออนไลน DotA All Stars โดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.17 เม่ือพิจารณาเปนราย
ดานพบวา ผูบริโภคมีความคิดเห็นดาน Software ของเกมออนไลน ดานการออกแบบลักษณะการ
เลนเกม ดานการ Update เกม ดานความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมอยูในระดับดี  
 3.  ความคิดเห็นของผูบริโภคท่ีมีตอปจจัยดานราคาของเกมออนไลน DotA All Stars มี
ดังตอไปน้ี 
  ผูบริโภคสวนใหญมีความคิดเห็นของผูบริโภคท่ีมีตอปจจัยดานราคาของเกมออนไลน 
DotA All Stars โดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.20 เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวา 
ผูบริโภคมีความคิดเห็นดานราคาของ Software เกมออนไลน อยูในระดับดีและดานคาใชจายในการ
เปนสมาชิกเกมออนไลน DotA All Stars อยูในระดับดีมาก 
 4.  ขอมูลดานพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Starsของผูบริโภค 
  ดานความถี่ในการเลนเกม ผูบริโภคมีความถี่ในการเลนเกมสูงที่สุดเทากับ 12 คร้ังตอ
เดือน มีความถี่ในการเลนเกมต่ําที่สุดเทากับ 8 คร้ังตอเดือน มีคาเฉลี่ยของความถี่ในการเลนเกม
เทากับ 9.94 คร้ังตอเดือนและมีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความถี่ในการเลนเกมเทากับ 1.30 คร้ัง
ตอเดือน  
  ดานคาใชจายในการเลนเกม ผูบริโภคมีคาใชจายในการเลนเกมสูงที่สุดเทากับ 60 บาท
ตอคร้ัง มีคาใชจายในการเลนเกมต่ําที่สุดเทากับ 30 บาทตอคร้ัง มีคาเฉลี่ยของคาใชจายในการเลน
เกมเทากับ 38.18 บาทตอครั้ง และมีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคาใชจายในการเลนเกมเทากับ 
11.57 บาทตอครั้ง 
  ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกม ผูบริโภคมีจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมสูงที่สุดเทากับ 
3 ชั่วโมงตอครั้ง มีจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมต่ําที่สุดเทากับ 2 ชั่วโมงตอครั้ง มีคาเฉลี่ยของจํานวน
ชั่วโมงในการเลนเกมเทากับ 2.20 ชั่วโมงตอคร้ัง และมีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของจํานวนชั่วโมงใน
การเลนเกมเทากับ 0.40 ชั่วโมงตอครั้ง 
   โดยผูบริโภคสวยใหญมีพฤติกรรมการเลนเกมชวงเวลา 20.01 – 24.00 น. และเลน
เกมที่บาน ซึ่งมีสาเหตุในการเลนเพื่อความสนุกสนานโดยไดรับอิทธิพลในการเลนเกมจากเพื่อน 
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 5.  ผลการทดสอบสมมติฐาน 
  สมมติฐานขอที่ 1 ผูบริโภคที่มีลักษณะสวนบุคคล ซึ่งประกอบไปดวย เพศ อายุ ระดับ
การศึกษาสูงสุด อาชีพ รายไดเฉลี่ยตอเดือน แตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน โดยการทดสอบสมมติฐานผูวิจัยไดพิจารณา
พฤติกรรมการเลนเกม 3 ดาน 
  สมมติฐานขอที่ 1.1 ผูบริโภคท่ีมีเพศแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน เม่ือ
พิจารณาผลการวิเคราะหขอมูลแลวพบวา ผูบริโภคที่มีเพศแตกตางกันพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคแตกตางกัน ซึ่งสอดคลอง
กับสมมติฐาน โดยเพศหญิงมีความถี่ในการเลนเกมตอเดือนมากกวาเพศชาย 
  สมมติฐานขอที่ 1.2 ผูบริโภคท่ีมีเพศแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน เม่ือ
พิจารณาผลการวิเคราะหขอมูลแลวพบวา ผูบริโภคที่มีเพศแตกตางกันพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคแตกตางกัน ซึ่งสอดคลอง
กับสมมติฐาน โดยเพศหญิงมีคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งมากกวาเพศชาย 
  สมมติฐานขอที่ 1.3 ผูบริโภคท่ีมีเพศแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน เม่ือ
พิจารณาผลการวิเคราะหขอมูลแลวพบวา ผูบริโภคที่มีเพศแตกตางกันพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคแตกตางกัน ซึ่งสอดคลองกับ
สมมติฐาน โดยเพศหญิงมีจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมมากกวาเพศชาย 
  สมมติฐานขอที่ 1.4 ผูบริโภคท่ีมีอายุแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน เม่ือ
พิจารณาผลการวิเคราะหขอมูลแลวพบวา ผูบริโภคที่มีอายุแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคแตกตางกัน ซึ่งสอดคลอง
กับสมมติฐาน โดยผูบริโภคที่มีอายุ 20 - 24 ป และผูบริโภคที่มีอายุ 30 - 34 ป มีความถี่ในการเลน
เกมตอเดือนของผูบริโภคมากกวาผูที่มีอายุ 15 - 20 ป ผูบริโภคที่มีอายุ 30 - 34 ป มีความถี่ในการ
เลนเกมตอเดือนของผูบริโภคมากกวาผูที่มีอายุ 20 - 24 ป และผูบริโภคท่ีมีอายุ 30 - 34 ป มีความถี่
ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคมากกวาผูที่มีอายุ 25 - 29 ป 
  สมมติฐานขอที่ 1.5  ผูบริโภคที่มีอายุแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
เม่ือพิจารณาผลการวิเคราะหขอมูลแลวพบวา ผูบริโภคที่มีอายุแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคแตกตางกัน ซึ่งสอดคลอง
กับสมมติฐาน โดยผูบริโภคที่มีอายุ 20 - 24 ป ผูบริโภคที่มีอายุ 25 - 29 ป และผูบริโภคที่มีอายุ 30 
- 34 ปมีคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคมากกวาผูที่มีอายุ 15 - 20 ป  
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  สมมติฐานขอที่ 1.6 ผูบริโภคท่ีมีอายุแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota 
All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน เม่ือ
พิจารณาผลการวิเคราะหขอมูลแลวพบวา ผูบริโภคที่มีอายุแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคแตกตางกัน ซึ่งสอดคลอง
กับสมมติฐาน โดยผูบริโภคที่มีอายุ 20 - 24 ป ผูบริโภคที่มีอายุ 25 - 29 ป และผูบริโภคที่มีอายุ 30 
- 34 ปมีจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคมากกวาผูที่มีอายุ 15 - 20 ป 
  สมมติฐานขอที่ 1.7 ผูบริโภคที่มีระดับการศึกษาสูงสุดแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครแตกตางกัน เม่ือพิจารณาผลการวิเคราะหขอมูลแลวพบวา ผูบริโภคที่มีอายุ
แตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้ง
ของผูบริโภคแตกตางกัน ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐาน โดยผูบริโภคท่ีมีระดับการศึกษาสูงกวาปริญญา
ตรีมีความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคมากกวาผูบริโภคที่มีระดับการศึกษาต่ํากวาปริญญา
ตรีและระดับการศึกษาปริญญาตรี 
  สมมติฐานขอที่ 1.8 ผูบริโภคที่มีระดับการศึกษาสูงสุดแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครแตกตางกัน เม่ือพิจารณาผลการวิเคราะหขอมูลแลวพบวา ผูบริโภคที่มีอายุ
แตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้ง
ของผูบริโภคแตกตางกัน ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐาน โดยผูบริโภคท่ีมีระดับการศึกษาสูงกวาปริญญา
ตรีและระดับการศึกษาปริญญาตรีมีคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคมากกวาผูบริโภคที่มี
ระดับการศึกษาต่ํากวาปริญญาตรี 
  สมมติฐานขอที่ 1.9 ผูบริโภคที่มีระดับการศึกษาสูงสุดแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร
แตกตางกัน เม่ือพิจารณาผลการวิเคราะหขอมูลแลวพบวา ผูบริโภคที่มีอายุแตกตางกันมีพฤติกรรม
การเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคแตกตางกัน ซึ่ง
สอดคลองกับสมมติฐาน โดยผูบริโภคท่ีมีระดับการศึกษาสูงกวาปริญญาตรีและระดับการศึกษา
ปริญญาตรีมีจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคมากกวาผูบริโภคท่ีมีระดับการศึกษาต่ํากวา
ปริญญาตรี 
  สมมติฐานขอที่ 1.10 ผูบริโภคท่ีมีอาชีพแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
เม่ือพิจารณาผลการวิเคราะหขอมูลแลวพบวา ผูบริโภคท่ีมีอาชีพแตกตางกันพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคแตกตางกัน ซึ่งสอดคลอง
กับสมมติฐาน โดยอาชีพพนักงานบริษัทเอกชนมีความถี่ในการเลนเกมตอเดือนมากวาอาชีพ 
นักเรียน / นิสิต / นักศึกษา / รับราชการ / รัฐวิสาหกิจ / ธุรกิจสวนตัว / อาชีพอิสระ 
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  สมมติฐานขอที่ 1.11 ผูบริโภคท่ีมีอาชีพแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
เม่ือพิจารณาผลการวิเคราะหขอมูลแลวพบวา ผูบริโภคท่ีมีอาชีพแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคแตกตางกัน ซึ่งสอดคลอง
กับสมมติฐาน โดยอาชีพพนักงานบริษัทเอกชนมีคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังมากวาอาชีพ 
นักเรียน / นิสิต / นักศึกษา / รับราชการ / รัฐวิสาหกิจ / ธุรกิจสวนตัว / อาชีพอิสระ 
  สมมติฐานขอที่ 1.12 ผูบริโภคท่ีมีอาชีพแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน 
เม่ือพิจารณาผลการวิเคราะหขอมูลแลวพบวา ผูบริโภคท่ีมีอาชีพแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคแตกตางกัน ซึ่งสอดคลองกับ
สมมติฐาน โดยอาชีพพนักงานบริษัทเอกชนมีจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมมากวาอาชีพ นักเรียน / 
นิสิต / นักศึกษา / รับราชการ / รัฐวิสาหกิจ / ธุรกิจสวนตัว / อาชีพอิสระ 
  สมมติฐานขอที่ 1.13 ผูบริโภคท่ีมีรายไดเฉลี่ยตอเดือนแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครแตกตางกัน เม่ือพิจารณาผลการวิเคราะหขอมูลแลวพบวา ผูบริโภคท่ีมีรายไดเฉลี่ย
ตอเดือนแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอ
เดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐาน โดยผูบริโภคที่มี
รายไดเฉลี่ยตอเดือนต่ํากวาหรือเทากับ 14,999 บาทและผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือน 20,000 
บาทขึ้นไปมีความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครมากกวาผูที่มีที่มี
รายไดเฉลี่ยตอเดือนระหวาง 15,000 – 19,999 บาท และผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนตั้งแต 
20,000 บาทขึ้นไปมีความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครมากกวาผูที่
มีที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนต่ํากวาหรือเทากับ 14,999 บาท 
  สมมติฐานขอที่ 1.14 ผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครแตกตางกัน เม่ือพิจารณาผลการวิเคราะหขอมูลแลวพบวา ผูบริโภคท่ีมีรายไดเฉลี่ย
ตอเดือนแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกม
ตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐาน โดยผูบริโภคที่มี
รายไดเฉลี่ยตอเดือนระหวาง 15,000 – 19,999 บาทและผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือน 20,000 
บาทขึ้นไปมีคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครมากกวาผูที่มีที่มี
รายไดเฉลี่ยตอเดือนต่ํากวาหรือเทากับ 14,999 บาท 
  สมมติฐานขอที่ 1.15 ผูบริโภคท่ีมีรายไดเฉลี่ยตอเดือนแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร
แตกตางกัน เม่ือพิจารณาผลการวิเคราะหขอมูลแลวพบวา ผูบริโภคท่ีมีรายไดเฉลี่ยตอเดือนแตกตาง
กันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภค
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ในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกัน ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐาน โดยผูบริโภคท่ีมีรายไดเฉลี่ยตอ
เดือน 20,000 บาทขึ้นไปมีจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร
มากกวาผูที่มีที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนต่ํากวาหรือเทากับ 14,999 บาทและผูบริโภคที่มีรายไดเฉลี่ย
ตอเดือนระหวาง 15,000 – 19,999 บาท 
  สมมติฐานขอที่ 2 ปจจัยดานผลิตภัณฑ ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกมออนไลน 
การออกแบบลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผู
เลนเกมไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร โดยการทดสอบสมมติฐานผูวิจัยไดพิจารณาพฤติกรรมการเลนเกม 3 ดาน  
  สมมติฐานขอที่ 2.1 ปจจัยดานผลิตภัณฑ ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกม
ออนไลน การออกแบบลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย ความสะดวกในการสื่อสาร
ของผูเลนเกมไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ใน
การเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร เม่ือพิจารณาผลการวิเคราะหขอมูลแลว
พบวา ปจจัยดานผลิตภัณฑ ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกมออนไลน การออกแบบลักษณะ
การเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย ความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมมีความสัมพันธกับ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคใน
เขตกรุงเทพมหานครในทิศทางเดียวกัน ที่ระดับต่ํา เม่ือพิจารณาเปนรายดานแลวพบวา 
  ดาน Software ของเกมออนไลนมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครในทิศทาง
เดียวกัน ในระดับปานกลาง 
  ดานการออกแบบลักษณะการเลนเกม มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครใน
ทิศทางเดียวกัน ในระดับต่ํา 
  ดานการ Update เกมใหทันสมัยมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครในทิศทาง
เดียวกัน ในระดับต่ํามาก 
  ดานความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครใน
ทิศทางเดียวกันในระดับต่ํามาก 
  สมมติฐานขอที่ 2.2 ปจจัยดานผลิตภัณฑ ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกม
ออนไลน การออกแบบลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มีความสะดวกในการ
สื่อสารของผูเลนเกมไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
คาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร เม่ือพิจารณาผลการวิเคราะห
ขอมูลแลวพบวา ปจจัยดานผลิตภัณฑ ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกมออนไลน การออกแบบ
ลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมมี
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ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้ง
ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครในทิศทางเดียวกัน ในระดับสูง เม่ือพิจารณาเปนรายดานแลว
พบวา 
  ดาน Software ของเกมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครในทิศทางเดียวกัน 
ในระดับสูงมาก 
  ดานการออกแบบลักษณะการเลนเกม มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครใน
ทิศทางเดียวกัน ในระดับปานกลาง 
  ดานการ Update เกมใหทันสมัยมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครในทิศทาง
เดียวกันในระดับต่ํา 
  ดานความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครใน
ทิศทางเดียวกันในระดับต่ํา 
  สมมติฐานขอที่ 2.3 ปจจัยดานผลิตภัณฑ ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกม
ออนไลน การออกแบบลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มีความสะดวกในการ
สื่อสารของผูเลนเกมไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดาน
จํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร เม่ือพิจารณาผลการวิเคราะห
ขอมูลแลวพบวา ปจจัยดานผลิตภัณฑ ซึ่งประกอบไปดวย Software ของเกมออนไลน การออกแบบ
ลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มีความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกม
ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครในทิศทางเดียวกัน ในระดับสูง เม่ือพิจารณาเปนรายดานแลว
พบวา 
  ดาน Software ของเกมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครในทิศทางเดียวกัน ใน
ระดับสูงมาก 
  ดานการออกแบบลักษณะการเลนเกม มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครใน
ทิศทางเดียวกัน ในระดับปานกลาง 
  ดานการ Update เกมใหทันสมัยมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครในทิศทาง
เดียวกันในระดับต่ํา 
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  ดานความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครใน
ทิศทางเดียวกันในระดับต่ํา 
  สมมติฐานขอที่ 3 ปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไปดวย ราคาของ Software เกม
ออนไลน คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars ไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรม
การเลนเกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดยการทดสอบ
สมมติฐานผูวิจัยไดพิจารณาพฤติกรรมการเลนเกม 3 ดาน  
  สมมติฐานขอที่ 3.1 ปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไปดวย ราคาของ Software เกม
ออนไลน คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars ไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรม
การเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร เม่ือพิจารณาผลการวิเคราะหขอมูลแลวพบวา ปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไปดวย 

ราคาของ Software เกมออนไลน คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars ไมมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือน
ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร เม่ือพิจารณาเปนรายดานแลวพบวา 
  ดานราคาของ Software เกมออนไลนไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
  ดานคาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars ไมมีความสัมพันธกับ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือนของผูบริโภคใน
เขตกรุงเทพมหานคร 
  สมมติฐานขอที่ 3.2 ปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไปดวย ราคาของ Software เกม
ออนไลน คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars ไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรม
การเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร เม่ือพิจารณาผลการวิเคราะหขอมูลแลวพบวา ปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไปดวย 

ราคาของ Software เกมออนไลน คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars ไมมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้ง
ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร เม่ือพิจารณาเปนรายดานแลวพบวา 
  ดานราคาของ Software เกมออนไลนไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
  ดานคาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars มีความสัมพันธกับ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคใน
เขตกรุงเทพมหานครในทิศทางเดียวกัน ในระดับต่ํามาก 
  สมมติฐานขอที่ 3.3 ปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไปดวย ราคาของ Software เกม
ออนไลน คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars ไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรม
การเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขต



 123 

กรุงเทพมหานคร เม่ือพิจารณาผลการวิเคราะหขอมูลแลวพบวา ปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไปดวย 

ราคาของ Software เกมออนไลน คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars ไมมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกม
ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร เม่ือพิจารณาเปนรายดานแลวพบวา 
  ดานราคาของ Software เกมออนไลนไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
  ดานคาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars ไมมีความสัมพันธกับ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของผูบริโภคใน
เขตกรุงเทพมหานคร  
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 ผลการศึกษาวิจัยปจจัยทางดานผลิตภัณฑและราคาที่มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน DotA All Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร สามารถอภิปรายผลไดดังนี้  
 1.  ลักษณะสวนบุคคล ประกอบดวย เพศ อายุ อาชีพ ระดับการศึกษาสูงสุด รายไดเฉลี่ย
ตอเดือน และสถานภาพสมรสพบวา ผูบริโภคสวนใหญเปนเพศชาย มีอายุระหวาง 20-24 ป มีระดับ
การศึกษาสูงสุดระดับปริญญาตรี มีอาชีพเปนพนักงานบริษัทเอกชน มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนอยู
ระหวาง 20,000 – 24,999 บาท และมีสถานภาพโสดมากที่สุด 
  จากผลการวิจัยขางตนมีความสอดคลองกับงานวิจัยของพงศธร วงศวราวิภัทร (2550) 
ไดศึกษาความคิดเห็นของผูบริโภคในดานสวนประสมทางการตลาดที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมในการ
เลนเกมออนไลนในเขตกรุงเทพมหานครพบวา ผูบริโภคสวนใหญเปนเพศมีอายุ 21-25 ป และมี
ระดับการศึกษาสูงสุดปริญญาตรี และสอดคลองกับงานวิจัยของวันทนีย มณีโรจน (2553) ไดศึกษา
ความตองการเกมแฟลช ออนไลน (Flash Online Game) ของผูเลนเกมคอมพิวเตอร พบวา
ผูบริโภคสวนใหญเปนเพศ มีอายุ 26-30 ป และมีระดับการศึกษาสูงสุดปริญญาตรี รายไดจอเดือน
ตั้งแต 20,001 บาทขึ้นไป มีอาชีพเปนพนักงานบริษัทเอกชน 
  ทั้งน้ี เน่ืองจากเกมออนไลนเปนเกมที่มีความทาทายและมีการแขงขันเอาชนะกัน ดังน้ัน
ผูบริโภคสวนใหญจึงเปนเพศชาย โดยการเลนเกมออนไลนจะนิยมเลนกันเปนทีมทําใหผูเลนเกมจะ
เลนกับเพ่ือนเปนกลุมเพื่อพูดคุยกันในเกมดวย จึงทําใหกลุมผูบริโภคสวนใหญมีอายุระหวาง 20-24 
ป หรือเปนกลุมที่เพ่ิงจบการศึกษาใหมและเริ่มทํางานซึ่งเปนชวงอายุที่กําลังติดเพ่ือนโดยมีระดับ
การศึกษาในระดับปริญญาตรีและเปนพนักงานบริษัทเอกชนโดยมีรายไดมากกวา 20,000 บาท และ
ดวยเปนกลุมที่เพ่ิงเริ่มตนทํางานจึงเปนกลุมที่มีสถานภาพโสด 
 2.  ความคิดเห็นของผูบริโภคที่มีตอปจจัยดานผลิตภัณฑของเกมออนไลน DotA All Stars 
พบวาผูบริโภคสวนใหญมีความคิดเห็นของผูบริโภคที่มีตอปจจัยดานผลิตภัณฑของเกมออนไลน 
DotA All Stars โดยรวมอยูในระดับเห็นดวย ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของพงศธร วงศวราวิภัทร 
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(2550) ไดศึกษาความคิดเห็นของผูบริโภคในดานสวนประสมทางการตลาดที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรม
ในการเลนเกมออนไลนในเขตกรุงเทพมหานครพบวา ผูบริโภคมีความคิดเห็นโดยรวมของปจจัยดาน
ผลิตภัณฑมีความคิดเห็นที่ทําใหเกิดการตัดสินใจเลือกเลนเกมออนไลน ในเร่ืองเน้ือหาของเกม 
ระบบเกม และกราฟฟคเกม มีคะแนนสูงสุดเปน 3 ลําดับแรก สวนความคิดเห็นโดยรวมดาน
ผลิตภัณฑพบวา ปจจัยตางๆ ดานผลิตภัณฑมีคะแนนอยูในระดับมีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกม
ออนไลนมาก 
  แสดงวา ปจจัยตางๆดานผลิตภัณฑ สงผลถึงระดับความคิดเห็นของผูบริโภคท่ีมีตอ
ปจจัยดานผลิตภัณฑของเกมออนไลน DotA All Stars ซึ่งสอดคลองกับความหมายของผลิตภัณฑ
ของธงชัย สันติวงษ (2537: 271) ที่วา “คุณลักษณะของผลิตภัณฑ (Product) นักการตลาดจะตอง
ออกแบบผลิตภัณฑใหมีคุณลักษณะที่ดีพรอม และเหนือกวาคูแขงขัน และเปนที่ตองการของ
ผูบริโภคมากที่สุด และไมเปนปญหาในแงของการผลิตมากนัก” ดังน้ันเกมออนไลน DotA All Stars 
จึงไดมีการปรับปรุงปจจัยตางๆ ดานผลิตภัณฑอยางตอเน่ือง 
 3.  ความคิดเห็นของผูบริโภคที่มีตอปจจัยดานราคาของเกมออนไลน DotA All Stars 
พบวาผูบริโภคสวนใหญมีความคิดเห็นของผูบริโภคท่ีมีตอปจจัยดานราคาของเกมออนไลน DotA All 
Stars โดยรวมอยูในระดับเห็นดวย ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของของพงศธร วงศวราวิภัทร (2550) 
ไดศึกษาความคิดเห็นของผูบริโภคในดานสวนประสมทางการตลาดที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมในการ
เลนเกมออนไลนในเขตกรุงเทพมหานครพบวา ผูบริโภคมีความคิดเห็นโดยรวมของปจจัยดานรา
คามีความคิดเห็นที่ทําใหเกิดการตัดสินใจเลือกเลนเกมออนไลนในเรื่อง ราคาเทียบกับมาตรฐานการ
ใหบริการ ราคาบัตรรายเดือน และราคาเทียบกับคุณภาพของเกมโดยรวม มีคะแนนสูงสุดเปน 3
ลําดับแรก สวนความคิดเห็นรวมดานราคา พบวา ปจจัยตางๆดานราคา มีคะแนนอยูในระดับ มีผล
ตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมออนไลนมาก 
  แสดงวา ปจจัยตางๆดานราคาของเกมออนไลน DotA All Stars เปนปจจัยที่สําคัญที่
สงผลถึงระดับความคิดเห็นของผูบริโภคท่ีมีตอเกมออนไลน DotA All Stars  
 4.  พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภคพบวา  
  ดานความถี่ในการเลนเกม ผูบริโภคมีความถี่ในการเลนเกมสูงที่สุดเทากับ 12 คร้ังตอ
เดือน มีความถี่ในการเลนเกมต่ําที่สุดเทากับ 8 คร้ังตอเดือน มีคาเฉลี่ยของความถี่ในการเลนเกม
เทากับ 9.94 คร้ังตอเดือนและมีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความถี่ในการเลนเกมเทากับ 1.30 คร้ัง
ตอเดือน  
  ดานคาใชจายในการเลนเกม ผูบริโภคมีคาใชจายในการเลนเกมสูงที่สุดเทากับ 60 บาท
ตอคร้ัง มีคาใชจายในการเลนเกมต่ําที่สุดเทากับ 30 บาทตอคร้ัง มีคาเฉลี่ยของคาใชจายในการเลน
เกมเทากับ 38.18 บาทตอครั้ง และมีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคาใชจายในการเลนเกมเทากับ 
11.57 บาทตอครั้ง  
  ดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกม ผูบริโภคมีจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมสูงที่สุดเทากับ 
3 ชั่วโมงตอครั้ง มีจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมต่ําที่สุดเทากับ 2 ชั่วโมงตอครั้ง มีคาเฉลี่ยของจํานวน



 125 

ชั่วโมงในการเลนเกมเทากับ 2.20 ชั่วโมงตอคร้ัง และมีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของจํานวนชั่วโมงใน
การเลนเกมเทากับ 0.40 ชั่วโมงตอครั้ง 
  โดยผูบริโภคสวยใหญมีพฤติกรรมการเลนเกมชวงเวลา 20.01 – 24.00 น. และเลนเกม
ที่บาน ซึ่งมีสาเหตุในการเลนเพ่ือความสนุกสนานโดยไดรับอิทธิพลในการเลนเกมจากเพ่ือนซ่ึง
สอดคลองกับงานวิจัยของวันทนีย มณีโรจน (2553) ไดศึกษาความตองการเกมแฟลช ออนไลน 
(Flash Online Game) ของผูเลนเกมคอมพิวเตอร พบวา ผูบริโภคสวนมากมีคาเฉลี่ยของจํานวน
ชั่วโมงในการเลนเกม เทากับ 4 ชั่วโมงตอคร้ังโดยผูบริโภคสวยใหญมีพฤติกรรมการเลนเกม
ชวงเวลา 20.01 – 24.00 น. และเลนเกมที่บาน และสอดคลองกับงานวิจัยของเอแบคโพลล (2550: 
Online) ไดทําการสํารวจเรื่องการเลนเกมคอมพิเตอรและเกมออนไลนในกลุมเยาวชนพบวา เยาวชน
มีความถี่ในการเลนเกม 7 วันตอสัปดาหหรือทุกวันและมีคาเฉลี่ยของจํานวนชั่วโมงในการเลนเกม 
เทากับ 3 ชั่วโมงตอครั้งและเลนเกมชวงเวลา 17.01 – 20.00 น. โดยเลนเพื่อความสนุแพลิดเพลิน 
  เปนที่นาสังเกตุวาพฤติกรรมของผูเลนเกมออนไลนคอนขางมีความใกลเคียงกัน 
ชี้ใหเห็นถึงพฤติกรรมของผูเลนเกมออนไลน วาการเลนเกมยังคงเปนอีกหน่ึงทางเลือกเพ่ือความ
สนุกสนานและคลายเครียดของผูบริโภคหลังจากเหน็ดเหนื่อยจากการทํางานหรือการเรียน ทําให
ตลาดของเกมออนไลนมีการขยายตวัอยางตอเน่ืองในปจจุบัน 
 5. การวิเคราะหผลการทดสอบสมมติฐาน 
  5.1  ผลศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครจําแนกตามลักษณะสวนบุคคล ประกอบดวย เพศ อายุ อาชีพ ระดับการศึกษา
สูงสุด และรายไดเฉลี่ยตอเดือน พบวาผูบริโภคท่ีมีลักษณะสวนบุคคล ประกอบดวย เพศ อายุ อาชีพ 
ระดับการศึกษาสูงสุด และรายไดเฉลี่ยตอเดือน ตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกตางกันในทุกดานอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.01 
   ดานความถี่ในการเลนเกมและดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกม กลุมผูบริโภคที่มี
ความถี่ในการเลนเกมและดานจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมสูงที่สุดเปนกลุมเดียวกัน ไดแก กลุมที่
เปนเพศหญิง กลุมที่มีอายุระหวาง 30-34 ป กลุมที่มีระดับการศึกษาสูงกวาปริญญาตรี กลุมที่มี
อาชีพเปนพนักงานเอกชนและกลุมที่มีรายไดมากกวา 20,000 บาทตอเดือน เน่ืองจากปจจุบันการใช
อินเทอรเน็ตเขามามีบทบาทในการทํางานเปนอยางมากทําใหผูบริโภคเขาถึงเกมออนไลนไดงาย
ยิ่งขึ้น จึงทําใหกลุมผูบริโภคที่เปนเพศหญิงมีแนวโนมในการเลนเกมมากขึ้นและสวนใหญจะเปนวัย
ทํางานอายุระหวาง 30-34 ป และเปนกลุมที่มีรายไดสูง มักใชเวลาวางกับความสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน เพ่ือผอนคลายจากความเหน่ือยลาจากการทํางานจึงทําใหมีความถี่และจํานวนชั่วโมงใน
การเลนเกมในการเลนเกมสูงมากกวากลุมอ่ืนๆ 
   ดานคาใชจายในการเลนเกม กลุมผูบริโภคที่มีคาใชจายในการเลนเกมสูงที่สุด 
ไดแก กลุมที่เปนเพศหญิง กลุมที่มีอายุระหวาง 20-24 ป กลุมที่มีระดับการศึกษาสูงกวาปริญญาตรี 
กลุมที่มีอาชีพเปนพนักงานเอกชนและกลุมที่มีรายไดระหวาง 15.000-19,999 บาทตอเดือน 
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เน่ืองจากเปนกลุมที่เพ่ิงเริ่มทํางาน จึงมีรายไดไมสูงนัก แตยังเปนชวงวัยรุนซึ่งมีกลุมเพ่ือนในสังคม
ออนไลนเปนจํานวนมาก ผูบริโภคกลุมน้ีจึงมีการสนทนา การสื่อสารกันภายในเกมมากกวาการเลน
เพ่ือความสนุกสนาน และเปนสาเหตุใหมีคาใชจายสูงกวากลุมอ่ืน   
   โดยผลศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครจําแนกตามลักษณะสวนบุคคล ประกอบดวย เพศ อายุ อาชีพ ระดับการศึกษา
สูงสุด และรายไดเฉลี่ยตอเดือนสอดคลองกับงานวิจัยของวันทนีย มณีโรจน (2553) ไดศึกษาความ
ตองการเกมแฟลช ออนไลน (Flash Online Game) ของผูเลนเกมคอมพิวเตอร พบวาผูที่เลนเกมที่
มีอายุแตกตางกันมีความตองการเกมแฟลช ออนไลน แตกตางกัน 
   และสอดคลองกับงานวิจัยของของพงศธร วงศวราวิภัทร (2550) ไดศึกษาความ
คิดเห็นของผูบริโภคในดานสวนประสมทางการตลาดที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมในการเลนเกม
ออนไลนในเขตกรุงเทพมหานครพบวา  
   ผูบริโภคที่ตอบแบบสอบถามที่มีระดับรายไดตอเดือนแตกตางกันมีพฤติกรรมการ
เลนเกมออนไลนดานเกมออนไลนที่เลนบอยที่สุดในปจจุบันที่แตกตางกัน  
   ผูบริโภคที่ตอบแบบสอบถามที่มีระดับการศึกษาแตกตางกัน มีพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลนดานเกมออนไลนที่เลนบอยที่สุดในปจจุบันที่แตกตางกัน  
   ผูบริโภคที่ตอบแบบสอบถามที่มีเพศแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน
ดานเกมออนไลนที่เลนบอยที่สุดในปจจุบันที่แตกตางกัน 
   ผูบริโภคที่ตอบแบบสอบถามที่มีอาชีพแตกตางกันมีพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนดานเกมออนไลนที่เลนบอยที่สุดในปจจุบันที่แตกตางกัน 
  5.2 ผลการศึกษาความสัมพันธระหวางปจจัยดานผลิตภัณฑ ซึ่งประกอบไปดวย 
Software ของเกมออนไลน การออกแบบลักษณะการเลนเกม การ Update เกมใหทันสมัย มีความ
สะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกมและพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภค
ในเขตกรุงเทพมหานครพบวา  
   ปจจัยดานผลิตภัณฑโดยรวม ไดแก ดาน Software ของเกมออนไลน ดานการ
ออกแบบลักษณะการเลนเกม ดานการ Update เกมใหทันสมัยและดานความสะดวกในการสื่อสาร
ของผูเลนเกมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานความถี่ในการ
เลนเกมตอเดือนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครในทิศทางเดียวกัน ในระดับต่ําอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.01 เน่ืองจากตัวผลิตภัณฑของเกมออนไลน Dota All Stars เปนเกมที่มี 
Solfware ที่งายในการติดตั้งและสะดวกในการเขาสูเกมซึ่งถือเปนจุดเดนของเกมออนไลน Dota All 
Stars จึงทําใหกลุมผูบริโภคมีความถี่ในการเลนเกมมากขึ้น 
   ปจจัยดานผลิตภัณฑโดยรวม ไดแก ดาน Software ของเกมออนไลน ดานการ
ออกแบบลักษณะการเลนเกม ดานการ Update เกมใหทันสมัยและดานความสะดวกในการสื่อสาร
ของผูเลนเกมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานคาใชจายใน
การเลนเกมตอคร้ังของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครในทิศทางเดียวกัน ในระดับสูงอยางมี
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นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 เน่ืองจากเกนออนไลนเปนเกมที่มีการพัฒนาเกมตามเทคโนโลยีที่
เปลี่ยนแปลงไปจึงทําใหผูบริโภคมีความตองการอยากลองเลนตัวละครใหม หรือ Item ใหมๆ ในเกม
จึงทําใหการเลนเกมแตละครั้งจะใชเวลานานและมีคาใชจายที่สูงขึ้น 
   ปจจัยดานผลิตภัณฑโดยรวม ไดแก ดาน Software ของเกมออนไลน ดานการ
ออกแบบลักษณะการเลนเกม ดานการ Update เกมใหทันสมัยและดานความสะดวกในการสื่อสาร
ของผูเลนเกมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ดานจํานวนชั่วโมง
ในการเลนเกมของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครในทิศทางเดียวกัน ในระดับสูงอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.01 เน่ืองจากเกนออนไลนเปนเกมที่ตองเลนเพ่ือเก็บเก่ียวประสบการณใหตัว
ละครเพื่อทําใหตัวละครมีทักษะมากยิ่งขึ้นจึงทําใหการเลนเกมในแตละครั้งจะใชระยะเวลาในการเลน
คอนขางนาน โดยเฉลี่ยแลวผูเลนเกมจะใชเวลาในการเลนประมาณ 2.20 ชั่วโมงตอครั้ง 
   ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของของพงศธร วงศวราวิภัทร (2550) ไดศึกษาความ
คิดเห็นของผูบริโภคในดานสวนประสมทางการตลาดที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมในการเลนเกม
ออนไลนในเขตกรุงเทพมหานครพบวา ความคิดเห็นดานสวนประสมทางการตลาดดานผลิตภัณฑ
ของผูบริโภคที่ตอบแบบสอบถามสามารถทํานายพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนดานความถี่ในการ
ซื้อบัตรเติมเงินเกมออนไลน ราคาบัตรเติมเงินเกมออนไลนที่ซื้อบอยที่สุด เวลาที่ใชในการเลนเกม
ออนไลน และจํานวนเกมออนไลนที่เลนอยูในปจจุบัน เชน ความคิดเห็นดานผลิตภัณฑ สามารถ
ทํานายทํานายพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนดานความถี่ในการซื้อบัตรเติมเงินเกมออนไลน และ
คาใชจายเพ่ือการเลนเกม 
  5.3  ผลการศึกษาความสัมพันธระหวางปจจัยดานราคา ซึ่งประกอบไปดวย ราคาของ 
Software เกมออนไลน คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars และพฤติกรรมการ
เลนเกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร พบวา 
   ปจจัยดานราคาไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All 
Stars ในทุกดานอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ไดแก ดานความถี่ในการเลนเกมตอเดือน 
ดานคาใชจายในการเลนเกมตอคร้ังและดานจํานวนช่ัวโมงในการเลนเกมของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร เน่ืองจากปจจัยดานราคาของเกมออนไลน Dota All Stars ไมไดเปนปจจัยหลักใน
การเลนเกมของผูบริโภค เพราะผูบริโภคสวนใหญมีพฤติกรรมการเลนเกมเพ่ือใหเกิดความ
สนุกสนาน นั่นหมายความวาผูบริโภคยินดีที่จะซ้ือ Software เกมออนไลนในราคาแพงถาเกม
ดังกลาวสามารถตอบสนองความตองการของผูบริโภคได เชน ดานความสนุกสนาน  
   ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของของพงศธร วงศวราวิภัทร (2550) ไดศึกษาความ
คิดเห็นของผูบริโภคในดานสวนประสมทางการตลาดที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมในการเลนเกม
ออนไลนในเขตกรุงเทพมหานครพบวา ความคิดเห็นดานสวนประสมทางการตลาดดานราคาของ
ผูบริโภคท่ีตอบแบบสอบถามไมสามารถทํานายพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนดานความถี่ในการซื้อ
บัตรเติมเงินเกมออนไลน ราคาบัตรเติมเงินเกมออนไลนที่ซื้อบอยที่สุด เวลาที่ใชในการเลนเกม
ออนไลน และจํานวนเกมออนไลนที่เลนอยูในปจจุบัน 
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ขอเสนอแนะที่ไดจากการวิจัย 
 จากการศึกษาวิจัยปจจัยทางดานผลิตภัณฑและราคาท่ีมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการ
เลนเกมออนไลน DotA All Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังน้ี 
 1. เกมออนไลน DotA All Stars ควรมีการพัฒนาเกมเพ่ือเลนบนโทรศัพทมือถือที่เปน
สมารทโฟน เชน ไอโฟน หรือแทบเล็ต เนื่องจากสังคมไทยในปจจุบันจะนิยมใชเทคโนโลยีดาน
อินเทอรเน็ตควบคูไปกับการใชชีวิตประจําวัน และการเลนเกมบนโทรศัพทมือถือก็กําลังเปนที่นิยม
อยางมาก ซึ่งการพัฒนาดังกลาวจะสามารถเพ่ิมความถี่ในการเลนเกมของผูบริโภคไดเปนอยางดี 
เน่ืองจาก ผลการทดสอบสมมติฐานพบวากลุมผูบริโภคที่มีความถี่ในการเลนเกมออนไลนมากที่สุด
ไดแก กลุมที่เปนเพศหญิง ซึ่งผูหญิงสวนมากจะหางานอดิเรกทําขณะนั่งรถไปทํางาน เชน การอาน
หนังสือ หรือเลนเกมในโทรศัพท สวนใหญมีอาชีพเปนพนักงานเอกชนและมีรายไดมากกวา 20,000 
บาทตอเดือน จึงมีกําลังซ้ือเทคโนโลยีตางๆ คอนขางสูง อีกทั้งจากผลการวิจัยยังพบวา ผูบริโภคมี
ความคิดเห็นเกี่ยวกับปจจัยดานผลิตภัณฑดาน Software ของเกมออนไลนอยูในระดับดี โดยมี
คาเฉลี่ยของระดับความคิดเห็นสูงที่สุดในปจจัยดานผลิตภัณฑของเกมออนไลน DotA All Stars และ
ปจจัยดานผลิตภัณฑมีความสัมพันธกับความถี่ในการเลนเกมออนไลนของผูบริโภค ด้ังน้ันนอกจาก
การปรับปรุงใหสามารถเลนเกมไดทุกที่แลวยังตองปรับปรุงใหตัวเกมมีการติดตั้งที่งายรวมถึงสะดวก
ในการเลนเกมดวย  
 2. การเลนเกมออนไลนถือเปนการทํากิจกรรมและสนทนารวมกันกับเพ่ือนอีกทางหนึ่งซ่ึง
ถือเปนที่นิยมในกลุมผูเลนเกมออนไลน ดังน้ันทางผูสรางหรือผูพัฒนาเกมนอกจากจะพัฒนาตัวเกม
แลว ยังจําเปนตองเนนในการพัฒนาการสื่อสารกันภายในเกมเพื่อสรางความสะดวกสบายใหกับผู
เลนเกมจะสามารถเพ่ิมคาใชจายในการเลนเกมของผูบริโภคและยังสามารถเพิ่มสมาชิกของผูเลน
เกมออนไลนไดมากขึ้น เน่ืองจากผลการทดสอบสมมติฐานพบวากลุมผูบริโภคสวนใหญที่มีคาใชจาย
ในการเลนเกมสูงจะมีอายุระหวาง 20 - 24 ป เปนชวงวัยรุนซ่ึงมีกลุมเพ่ือนในสังคมออนไลนเปน
จํานวนมาก ผูบริโภคกลุมน้ีจึงมีการสนทนา การสื่อสารกันภายในเกมมากกวาการเลนเพ่ือความ
สนุกสนาน และเปนสาเหตุใหมีคาใชจายสูงกวากลุมอ่ืน อีกทั้งผลจากการวิจัยยังพบวา ปจจัยดาน
ผลิตภัณฑมีความสัมพันธกับคาใชจายในการเลนเกมออนไลนของผูบริโภค ดังนั้นการปรับปรุง 
Solfware ใหงายในการสื่อสารโดยมีการตั้งกลุมหรือหองสนทนาสวนตัวจะทําใหสามารถดึงดูดกลุมผู
เลนเกมกลุมน้ีไดมากย่ิงขึ้น 
 3. การเพิ่มสิ่งใหมๆ เขามาในเกมนาจะเปนคําตอบที่ดีของผูพัฒนาเกม เชน การเพ่ิมตัว
ละคร การเพ่ิมไอเท็ม และการปรับปรุงแผนที่ใหมๆ ซึ่งนาจะกระตุนใหผูบริโภคอยากรูและอยากลอง
เลนตัวละครใหมหรือการไดใชไอเท็มใหมๆ จะเปนการกระตุนใหผูบริโภคมีจํานวนชั่วโมงในการเลน
เพ่ิมขึ้น เน่ืองจากผลการทดสอบสมมติฐานพบวาปจจัยดานผลิตภัณฑมีความสัมพันธกับจํานวน
ชั่วโมงในการเลนเกมออนไลน อาจกลาวไดวาปจจัยดานผลิตภัณฑเปนหัวใจของเกมออนไลน โดย



 129 

ผูบริโภคสวนใหญจะเปนวัยทํางานอายุระหวาง 30-34 ป และเปนกลุมที่มีรายไดสูง มักใชเวลาวาง
กับความสนุกสนาน เพลิดเพลิน เพ่ือผอนคลายจากความเหนื่อยลาจากการทํางานดังนั้น การ
สรางสรรคสิ่งใหมๆ ในเกมอยูเสมอจะสรางความทาทายใหกับผูบริโภคเพื่อการทดสอบตัวละคร ไอ
เท็มและแผนที่ใหมๆ ซึ่งการจะสรางทักษะหรือความชํานาญนั้นจะตองใชระยะเวลาในการศึกษา
พอสมควร จึงทําใหมีจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมสูงตามไปดวย 
 4. ผูพัฒนาเกมควรกระตุนใหผูเลนเกมหันมาใชโปรแกรมของแทใหมากขึ้น โดยเพิ่มสิทธิ
พิเศษสําหรับผูเลนที่เปนสมาชิกเทาน้ันเชน ไดสิทธิลงแขงระดับประเทศ หรือสามารถสรางไอเท็มได
หลากหลายกวาผูที่ไมไดเปนสมาชิก เน่ืองจากความคิดเห็นของผูบริโภคที่มีตอปจจัยดานราคาของ
เกมออนไลน DotA All Stars โดยรวมอยูในระดับที่เห็นดวยแตจากผลการทดสอบสมมติฐานพบวา
ปจจัยดานราคาไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars อาจ
เน่ืองมาจากผูเลนเกมสวนใหญไมไดเลนเกมโดยใชโปรแกรมของแท ทําใหปจจัยดานราคาของเกม
ออนไลน DotA All Stars ไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
 5. ผูพัฒนาเกมควรกระตุนใหผูบริโภคท่ีเปนเพศหญิงเลนเกมกันมากขึ้น โดยการจัด
กิจกรรมเพ่ือผูบริโภคที่เปนเพศหญิงโดยเฉพาะ เชน การจัดการแขงขันทีมหญิงลวน เปนตน เพ่ือ
เปนการเพิ่มกลุมลูกคาที่เปนเพศหญิงใหมากย่ิงขึ้น เน่ืองจากผลการทดสอบสมมติฐานพบวา เพศ
หญิงมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ในดานความถี่ในการเลนเกม ดานคาใชจาย
ในการเลนเกมและจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมมากกวาเพศชาย แตผูบริโภคสวนใหญเปนเพศชาย 
คิดเปนรอยละ 67.30 ดังนั้นการกระตุนใหผูบริโภคที่เปนเพศหญิงเลนเกมกันมากขึ้นน้ันจะสามารถ
ทําใหความถี่ในการเลนเกม คาใชจายในการเลนเกมและจํานวนชั่วโมงในการเลนเกม โดยเฉลี่ยของ
ผูบริโภคเพ่ิมมากขึ้น 
 
ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไป 
 1.  ควรทําการศึกษาวิจัยเชิงเปรียบเทียบกับเกมออนไลนอ่ืนๆ เพ่ือใหทราบขอไดเปรียบ
เสียเปรียบของเกมออนไลนไมวาจะเปนปจจัยดานผลิตภัณฑ ราคา และปจจัยดานอ่ืนๆ ที่เก่ียวของ 
 2.  ควรทําการศึกษาวิจัยเชิงเปรียบเทียบระหวางพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน และ
พฤติกรรมการเลนเกมบน Facebook เพ่ือวิเคราะหหาปจจัยดานตางๆ ที่สงผลใหผูบริโภคเลือกเลน
เกมแบบไหน 
 3.  ศึกษาวิจัยในเรื่องพฤติกรรมการแสดงออกของผูเลนเกมเปรียบเทียบกับประเภทของ
เกมเชน เกมแนว Action เกมแนว RPG และเกมแนว Defender 
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แบบสอบถาม 
เร่ือง 

ปจจัยทางดานผลิตภัณฑและราคาท่ีมีความสมัพันธกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน DotA All Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

>>>>>>>>>>><<<<<<<<<< 
 

คําชี้แจง 
 แบบสอบถามนี้ได จัดทําขึ้น เ พ่ือเปนสวนประกอบหน่ึงในการทําสารนิพนธของ           
นิสิตปริญญาโท หลักสูตรบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต สาขาวิชาการตลาด ภาควิชาบริหารธุรกิจ
มหาวิทยาลัยศรีนคริทรวิโรฒ โดยมีวัตถุประสงค เพ่ือศึกษาเร่ือง “ปจจัยทางดานผลิตภัณฑและ
ราคาที่มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน DotA All Stars ของผูบริโภคใน
เขตกรุงเทพมหานคร”  
   
 แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงคที่จะคนควา รวบรวมขอมูลเพื่อวิเคราะหผลเก่ียวกับ ปจจัย
ทางดานผลิตภัณฑและราคาที่มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน DotA All 
Stars ของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ทุกคําตอบของทานจะเก็บรวบรวมไวเปนความลับ
โดยใชขอมูลนําเสนอใหเห็นเปนภาพรวม คําตอบของทานจะมีคุณคาสําหรับงานวิจัย ผูจัดทํา
ขอขอบพระคุณเปนอยางสูงสําหรับความกรุณาและความพยายามของทานในการตอบแบบสอบถาม
คร้ังนี้ 
 
 แบบสอบถามแบงออกเปน 4 สวน ดังนี้ 
 สวนที่ 1 ขอมูลสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม 
 สวนที่ 2 ปจจัยทางดานผลิตภัณฑของเกมออนไลน DotA All Stars 
 สวนที่ 3 ปจจัยทางดานราคาของเกมออนไลน DotA All Stars 
 สวนที่ 4 พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน DotA All Stars ของผูบริโภค 

 
 
 
 
 
 

ผูวิจัย 
นิสิตปริญญาโท 

สาขาวิชา การตลาด ภาควิชาบริหารธุรกิจ 
มหาวิทยาลัยศรีนคริทรวิโรฒ 
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สวนที่ 1  ขอมูลสวนบุคคล  
คําชี้แจง กรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในชองวางที่ตรงกับขอมูลที่เปนจริงของทานมากที่สุด 
 
1. เพศ 

  (    ) 1. ชาย     (    ) 2. หญิง 
 
2. อายุ  
  (    ) 1. 15 – 19 ป   (    ) 2. 20 – 24 ป 
  (    ) 3.  25 – 29 ป   (    ) 4. 30 – 34 ป 
  (    ) 5. อายุ 35 ปขึ้นไป  
 
 

3. ระดับการศึกษา 
  (    ) 1. ต่ํากวาปริญญาตรี  (    ) 2. ปริญญาตรี 
  (    ) 3. สูงกวาปริญญาตรี 
 

4. อาชีพ 
  (    ) 1. นักเรียน / นิสิต / นักศึกษา    (    ) 2. พนักงานบริษัทเอกชน  
  (    ) 3. รับราชการ / รัฐวิสาหกิจ (    ) 4. ธุรกิจสวนตวั / อาชีพอิสระ 
  (    ) 5. พอบาน / แมบาน  (    ) 6. อ่ืนๆ โปรดระบุ……………………… 
 

5. รายไดตอเดือน 
  (    ) 1. 5,000 – 9,999 บาท  (    ) 2. 10,000 – 14,999 บาท 
  (    ) 3. 15,000 – 19,999 บาท  (    ) 4. 20,000 – 24,999 บาท 
   (    ) 5. 25,000 บาทขึ้นไป 
6. สถานภาพสมรส 
 (    ) 1. โสด     (    ) 2. สมรส / อยูดวยกัน   
 (    ) 3. หมาย / หยาราง / แยกกันอยู                       
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สวนที่ 2  ปจจัยทางดานผลิตภัณฑของเกมออนไลน DotA All Stars 
คําชี้แจง: กรุณาทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองวางที่ตรงกับความคิดเห็นของทานมากที่สุด 

ระดับความคิดเห็น 
ไมเห็น
ดวย
อยาง
ยิ่ง 

ไมเห็น
ดวย 

ไม
แนใจ 

เห็น
ดวย 

เห็น
ดวย
อยาง
ยิ่ง 

ปจจัยทางดานผลิตภัณฑของเกมออนไลน  
DotA All Stars  

(1) (2) (3) (4) (5) 
Software ของเกมออนไลน 

1. งายในการติดตั้ง Software      

2. งายในการเขาสูระบบเลนเกมออนไลน      

3. ขนาดของ Software ไมใหญจนเกินไป      

การออกแบบลักษณะการเลนเกม 

4. มีลักษณะการเลนที่สนุกและนาสนใจ      

5. การเลนเกม DotA ทําใหเกิดความคดิ
สรางสรรค 

     

6. เกม DotA มีความหลากหลายในการผสม Item      

7. เกม DotA สอนใหผูเลนเกิดความสามัคค ี      

การ Update เกม 

8. มีการ Update เกมใหทันสมัยอยูเสมอ      

9. การ Update เกมแตละครั้งใชเวลาไมนาน      

10. การ Update เกมแตละคร้ังจะเห็นความ
เปลี่ยนแปลงในทางที่ดีขึ้นเสมอ 

     

ความสะดวกในการสื่อสารของผูเลนเกม 
11. สะดวกในการสื่อสารกับเพ่ือนรวมทีมขณะ
เลนเกม 

     

12. หองสนทนาของเกมใชงานงายและสะดวก      
13. งายตอการคนหาเพื่อนในเกม      
14. มีการปองกันการสนทนาที่ไมสุภาพ      
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สวนที่ 3  ปจจัยทางดานราคาของเกมออนไลน DotA All Stars 
คําชี้แจง: กรุณาทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองวางที่ตรงกับความคิดเห็นของทานมากที่สุด 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ระดับความคิดเห็น 

ไมเห็น
ดวย
อยาง
ยิ่ง 

ไมเห็น
ดวย 

ไม
แนใจ 

เห็น
ดวย 

เห็น
ดวย

อยางยิ่ง 

ปจจัยทางดานราคาของเกมออนไลน  
DotA All Stars  

(1) (2) (3) (4) (5) 

ราคาของ Software เกมออนไลน 

1. ราคาของ Software เกมออนไลน DotA ไม
แพงเม่ือเทียบกับเกมออนไลนอ่ืน ๆ ( Software 
ของแท) 

     

2. ราคาของ Software เกมออนไลน DotA มี
ความเหมาะสมเม่ือเทียบกบัความสนุกสนานที่
ไดรับจากเกม 

     

คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota All Stars 

3. คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota 
All Starsไมแพงเม่ือเทียบกบัเกมออนไลนอ่ืน ๆ 

     

4. คาใชจายในการเปนสมาชิกเกมออนไลน Dota 
All Starsมีเหมาะสมเม่ือเทียบกับความ
สนุกสนานที่ไดรับจากเกม 

     



 139 

สวนที่ 4  พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars 
คําชี้แจง:  กรุณากรอกขอมูลที่ตรงกับความเปนจริงของทานลงในชองวาง     
 
1. ความถี่ในการเลนเกม ……………………..…………………….. คร้ัง / เดือน 
2. คาใชจายในการเลนเกม………..…………………………………...  บาท/ ครั้ง 
3. จํานวนชั่วโมงในการเลนเกม …………………..........................  ชั่วโมง / คร้ัง 
4. ชวงเวลาทีท่านเลนเปนประจํา 
  (    ) 1. 08.00 – 12.00 น.   (    ) 2. 12.01 – 16.00 น. 
  (    ) 3. 16.01 – 20.00 น.   (    ) 4. 20.01 – 24.00 น. 
  (    ) 5. อ่ืนๆโปรดระบุ.......................................... 
5. สถานที่ที่ทานเลนเกมเปนประจํา     
  (    ) 1. บาน      (    ) 2. รานเกม    
  (    ) 3. อ่ืนๆโปรดระบุ......................... 
6. สาเหตุที่ทําใหทานเลนเกม 
  (    ) 1. เพ่ือความสนุกสนาน   (    ) 2. เลนตามเพ่ือน 
  (    ) 3. เลนเพื่อฆาเวลา   (    ) 4. อ่ืนๆโปรดระบุ......................... 
7. ทานไดรับอิทธิพลในการเลนเกมจาก 
  (    ) 1. เพ่ือน      (    ) 2. แฟน    
  (    ) 3. ญาติพ่ีนอง    (    ) 4. กระแสนิยม   
  (    ) 5. อ่ืนๆโปรดระบุ..................................................... 
 

ผูวิจัยขอขอบพระคุณเปนอยางสูง ทีส่ละเวลาอันมีคา ใหความอนุเคราะหในการกรอก
แบบสอบถามน้ี 
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ภาคผนวก ข 
 

รายนามผูเชีย่วชาญตรวจแบบสอบถาม 
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รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจคุณภาพเครื่องมือวิจัย 
 
1. รองศาสตราจารยสุพาดา สิริกุตตา         อาจารยประจํา ภาควิชาบริหารธุรกิจ คณะสังคมศาสตร  
                                                      มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
2. อาจารย รสิตา สังขบุญนาค                 อาจารยประจํา ภาควชิาบริหารธุรกิจ คณะสังคมศาสตร  
                                                      มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ ชื่อสกุล      นาย วรพจน แสนสินรังษ ี
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